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PO RftZ CZWARTY 
Spotykając się z Państwem po raz czwarty 

w tym roku mamy kilka miesięcy ciężkiej i wy¬ 
tężonej pracy za sobą. Spójrzmy jakie są jej re¬ 
zultaty w tym numerze. 

Wychodząc naprzeciw postulatom Czytelni¬ 
ków, traktujących nasze pismo jako lekturę 
podstawową przy pierwszym kontakcie z kom¬ 
puterem, w każdym klanie umieściliśmy krótki 
materiał poświęcony właśnie temu zagadnie¬ 
niu. 

Przywiązując wielką wagę do edukacyjnych 
zastosowań komputerów, postanowiliśmy od 
nowego roku wprowadzić nowy klan w Bajtku, 
o roboczej nazwie — „Po dzwonku”. Krótkim 
wprowadzeniem do tej tematyki jest materiał 
pod tytułem „Po co belfrowi komputer” 

Z kolei w klanie Spectrum znajdą Państwo 
m.in. listing gry Magazynier, publikowany 
wcześniej na łamach Baj tka w wersji na małe 
Atan. Dla posiadaczy stacji Timex FDD 3000 
jest do wstukania zestaw procedur graficznych 
Turbo Pascala. 

Umieszczony w Klanie Amstrad opis progra¬ 
mu do analizy syntaktycznej wyrażeń algebrai¬ 
cznych przyda się na lekcjach matematyki 
Osoby korzystające z CPC 6128 znajdą gotowy 
program umożliwiający wydruk ekanu, a właś¬ 
cicieli wszystkich komputerów serii CPC zado¬ 
woli zapewne wznowienie cyklu opisującego 
procedury systemowe. 

Akcentem świątecznym jest konkurs, ktorego 
rozwiązanie daje szansę wylosowania kompute¬ 
ra. Mamy nadzieję, że temat nie jest tak trudny, 
jak poprzednio, i że otrzymamy więcej popraw¬ 
nych odpowiedzi niz rok temu 

Klan IBM, w tym numerze dość monotematy¬ 
czny, poświęcony jest głównie wirusom i sposo¬ 
bom, w jaki należy ich unikać. Istotną częścią 
klanu jest krótki opis programu antywirusowe¬ 
go MkS Vir, udostępnionego nam przez pana 
Marka Sella. 

Mamy nadzieję, że testy dobrych i użytecz¬ 
nych programów oraz dostępnego sprzętu, będą 
naszą stałą praktyką. Aktualnie w kolejce cze¬ 
ka program Kat90 będący dla wielu użytkowni¬ 
ków rozwiązaniem dręczącego ich problemu 

utrzymania porządku w zbiorach znajdujących 
się na więcej-niż kilkunastu dyskietkach 

Otrzymaliśmy również trochę sprzętu do te¬ 
stowania. Po prawie dwóch latach jednostron¬ 
nej korespondencji z zakładami Mera Poltik 
i Mera Błonie dotarły do redakcji: ploter i dwie 
drukarki. Firma Biazet przekazała nam popu¬ 
larny monitor i tzw telemonitor, pan Marek 
Tokarski zarzucił nas kilkunastoma joysticka¬ 
mi produkowanymi w niedalekich Chinach. Te¬ 
sty tych wszystkich urządzeń wypełnią następ¬ 
ne numery Bajtka. 

Zdajemy sobie jednak sprawę z pewnego kon¬ 
trastu jaki panuje między rzeczami, wokół któ¬ 
rych ogniskują się nasze zainteresowania, 
a tym co jest dostępne w innych krajach. W Sta¬ 
nach Zjednoczonych firma IBM wprowadziła 
nową serię komputerów domowych typu PS/l. 
Model podstawowy to AT 286, siadem wielu in¬ 
nych producentów wycofano z oferty sprzęt 
oparty o procesor 8086. W Wielkiej Brytanii, 
pod hasłem „Mac dla mas”, zalew sprzętu do¬ 
mowego firmy Apple Najtańszy model — Ma¬ 
cintosh Classic — kosztuje poniżej 600 funtów. 
Z kolei pan Alan Sugar oferuje nową serię kom¬ 
puterów Amstrad 3000 

Za wcześnie jeszcze, aby każdy komputer 
pracował w systemie UNIX, ale już w tej chwili 
japońska firma Toshiba lansuje przenośnego 
laptopa T5100 wyposażonego w ten system ope¬ 
racyjny. Ciekawą ofertę ma też Hewlett Pac- 
kard. Najnowsza drukarka strumieniowa Des¬ 
kJet 500 w cenie kilkuset funtów zapewnia ja¬ 
kość podobną do tej jaką mamy w drukarkach 
laserowych, a jest znacznie tańsza w eksploata¬ 
cji. 

Wracając na ziemię — powoli finalizują się 
sprawy związane z przekazaniem nam przez 
Komisję Likwidacyjną tytułu Bajtek. Mamy ró¬ 
wnież dane z kolportażu o zwrotach za numer 
5—6/90 W sumie są to informacje pozwalające 
z nadzieją patrzeć w przyszłość. W tym tez na¬ 
stroju składamy Państwu najserdeczniejsze ży¬ 
czenia Wesołych Świąt i Szczęśliwego Nowego 
Roku 

Jarosław Młodzki 

PRENUMERATA 

Przez cały czas przyjmujemy zamówienia na pre¬ 
numeratę wszystkich trzech wydawanych przez 
nas tytułów Prenumeratę można zamówić na do¬ 
wolny okres, na dowolną liczbę egzemplarzy do¬ 
wolnych tytułów W tym celu należy wpłacie odpo¬ 
wiednią kwotę na nasze konto: 

Spółdzielnia „Bajtek” 
Bank „Agrobank S.A.” 

479994 1834-131 
ul. Grochowska 262 

04-398 Warszawa 
Wstępny koszt rocznej prenumeraty jednego eg¬ 
zemplarza Bajtka wynosi 66000 zł, Top Secret (6 
numerów) 33000 zł, Mojego Atari (6 numerów) 
30000 zł Jeśli cena ktoregos z tytułów zostanie 

podniesiona, wpłata będzie potraktowana jako 
przedpłata, i potrzebna będzie dopłata O jej konie¬ 
czności będziemy w tym miejscu informować Pro¬ 
simy o bardzo staranne wypełnianie przekazów 
długopisem drukowanymi literami, i podawanie na 
odwrocie wszystkich trzech odcinków informacji o 
tym jakiego okresu i których tytułów dotyczy pre¬ 
numerata Niewyraźnie lub błędnie wypełnione 
przekazy mogą byc źródłem opozmen i błędów w 
realizacji zamówień 

Uwaga po otrzymaniu przekazu wysyłamy pocz¬ 
tą najwcześniejszy możliwy numer llosc wysła¬ 
nych numerów będzie zgodna z zamówieniem W 
razie błędnej realizacji prenumeraty błędu w adre¬ 
sie, lub nieotrzymania pierwszego numeru zamó¬ 
wionych pism w ciągu dwóch tygodni od momentu 
ukazania się ich w kioskach, prosimy o kontakt w 
celu wyjaśnienia sprawy 
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GRA O JUTRO 

Rozmowa 
z księdzem 

Janem 
Chrapkiem, 

wykładowcą 
Uniwersytetu 

Warszawskiego 
i Uniwersytetu 

Gregoriańskiego 
w Rzymie 

Człowiek jest tylko trzciną, 
najwątlejszą w przyrodzie, 

ale trzciną myślącą 
Blaise Pascal 

Proszę Księdza, czy zmiany, jakie niesie ze 
sobą masowe zastosowanie komputerów w ży¬ 
ciu społeczeństw, me zagrażają człowiekowi? 

Od wielu lat prowadzone są badania nad społe¬ 
cznymi skutkami rewolucji technologicznej, jaka 
dokonuje się na naszych oczach Świadectwem 
tego jest opublikowany juz w roku 1982 głośny ra¬ 
port Klubu Rzymskiego pt „Mikroelektronika i spo¬ 
łeczeństwo ’ Koscioł także me uchyla się od refle¬ 
ksji nad tym zjawiskiem, choc przyznam, ze jest je¬ 
szcze za wcześnie, aby angażował cały swój auto¬ 
rytet w jego ocenę 

Osobiście zajmuję się środkami masowego 
przekazu, w których pracy coraz większą rolę od¬ 
grywają komputery Trudno dziś bez nich wyobra¬ 
zić sobie sprawną pracę agencji prasowych, stacji 
telewizyjnych czy redakcji gazet W tym sensie 
oczywiście spełniają one pożyteczną rolę Czy jed¬ 
nak zagrażają9 

Każda nowa technologia wymaga nowej wrażli¬ 
wości osobowej i etycznej Komputer, jak każde 
inne narzędzie, może byc użyty także przeciw 
człowiekowi 

cji masowej badali między innymi Harold Inms ka¬ 
nadyjski uczony i ekonomista, Walter Ong — je¬ 
zuita, profesor uniwersytetu w Saint Louis czy 
Marshall Herbert MacLuhan Zastanawiali się, w jaki 
sposob sama natura techniki zmienia sposob pa¬ 
trzenia na rzeczywistość Myślę, ze podobnie rzecz 
się ma z komputerami. Nie dysponujemy jednak 
dziś dokładnymi wynikami badan na ten temat 

Sądzę, ze Ksiądz jako kapłan zobowiązany 
jest do refleksji nad kondycją człowieka w ze¬ 
tknięciu z nowoczesną techniką. 

To oczywiste W centrum zainteresowania Koś¬ 
cioła zawsze stał człowiek i jego problemy Za¬ 
awansowane technologie, poza niewątpliwymi ko¬ 
rzyściami, niosą także zagrożenia Takie jak nad¬ 
mierna fascynacja techniką w której stajemy się juz 
tylko dodatkiem do maszyny 

Byc może zabrzmi to paradoksalnie, ale sądzę 
ze wkrótce staniemy się świadkami gwałtownego 
zwrotu w stronę humanistyki Obserwuję coraz 
większe zmęczenie ludzi zagubionych we współ¬ 
czesnej cywilizacji Mam nadzieję ze wielu zwróci 
się w swych poszukiwaniach w stronę Boga 

Nauka i technika nie są wcale tak odległe od reli- 

gii- 

Czy ma to także związek z komputerami? 

Bezpośrednio me ale czy wie pan, że wielu 

uczonych zajmujących się poważnymi problemami 
naukowymi to ludzie głęboko religijni. Jeśli porów¬ 
nać człowieka do samotnej wyspy otoczonej oce¬ 
anem NIEZNANEGO, jakże możemy się dziwie, ze 
odkrywa on istnienie nieskończoności W tym miej¬ 
scu dotykamy prawd ostatecznych Kończy się po¬ 
znanie w dających się opisać kategoriach a zaczy¬ 
na WIARA 

I me ma znaczenia, czy zagłębiamy się w kos¬ 
mos gwiazd czy atomow 

Jestem przekonany, ze komputer dla wielu mło¬ 
dych ludzi na początku jest tajemniczą skrzynką z 
klawiszami Muszą ją zbadać i odkryć dla siebie 
Często z ogromnym wysiłkiem ale na tym polega 
proces POZNANIA, na ktorego końcu — w co wie¬ 
rzę — jest Bog 

Jest także wielu myślących inaczej.. 

To oczywiste Starałem się podzielić swymi prze¬ 
myśleniami 

Jestem ciekaw, czy Kościoł jako instytucja 
także korzysta z komputerów? 

W warszawskiej Akademii Teologii Katolickiej w 
badaniach nad Biblią profesor Mendala stosuje te¬ 
chniki obliczeniowe Także wiele instytucji waty¬ 
kańskich korzysta z komputerów na przykład słyn¬ 
na Biblioteka Watykańska jest obecnie komputery¬ 
zowana Nie wiem, jaka firma się tym zajmuje, jak 
sądzę ze względu na reklamę jest to tajemnica To 
ogromne przedsięwzięcie Biblioteka należy do 
najstarszych i największych na swiecie 

• 9 
Czy znaczy to, że kształci się księży — pro¬ 

gramistów? 

Na razie me, ale wśród księży i zakonników są 
tez absolwenci fizyki, matematyki i uczelni techni¬ 
cznych, którzy doskonale znają języki programo¬ 
wania i potrafią wykorzystać swoją wiedzę W przy¬ 
szłości byc może Koscioł będzie zmuszony kształ¬ 
cie własnych fachowców 

Mam wrażenie, ze będzie to prawdziwa re¬ 

wolucja. 

To trudno orzec Wszyscy musimy dostosować 
się do zmian zachodzących w świecie, ale kapłani 
są szczególnie zobowiązani do ostrożności Proszę 
mnie dobrze zrozumieć Nikomu me wolno bezkry¬ 
tycznie przyjmować najbardziej nawet atrakcyjnych 

nowości 
Potrzebny jest czas i dystans w ocenie. Wiemy, 

ze techniki komputerowe mogą być bardzo użyte¬ 
czne, ale me wiemy jakie powstaną zagrożenia 

Jak pogodzie ewangeliczny warunek ubóstwa z 
kosztownym urządzeniem parafii 

Czy me obawia się pan, ze i w naszym kraju za¬ 
pominamy o ubogich? Są młodzi ludzie dysponują¬ 
cy nowoczesnym sprzętem komputerowym a 
obok ich koledzy me mogą nawet o tym marzyc 
Powinniśmy o tym pamiętać 

Zaczęliśmy naszą rozmowę cytatem wielkie¬ 
go francuskego myśliciela Blaise Pascala, któ¬ 
ry był człowiekiem głębokiej wiary... 

i wybitnym naukowcem. Jego „Myśli , z któ¬ 
rych pochodzi ow fragment, stanowią jedno z naj¬ 
większych os ągmęc filozofii europejskiej Niklaus 
Wirth złozył piękny hołd wielkiemu Francuzowi, na¬ 
zywając swój język programowania jego imieniem 

Rozmawialiśmy o Kościele wierze, komputerach 
i poznaniu Niech na zakończenie naszej rozmowy 
wolno mi będzie zacytować Pascala 

Wiekuista cisza tych nieskończonych przestrze¬ 

ni przeraża ranie. 

Marek Czarkowski 

Niestety coraz częściej dostrzegamy przykła¬ 
dy zjawisk mogących zagrozić tak jednostce, 
jak i całym grupom społecznym Mam na myśli 
ogromną koncentrację informacji, a w konsek¬ 
wencji możliwość manipulacji. 

Wszystko zalezne jest od człowieka, me od ma¬ 
szyny Często me zdajemy sobie sprawy, jak wielki 
wpływ na życie społeczne i ekonomiczne struktury 
polityczne, a nawet osobowość, mają nowe tech¬ 
nologie 

Zjawiska te odnoszące się do techniki komunika 
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KOMPUTEROWY 
Zdaniem specjalistów od ochrony 

środowiska Europie Zachodniej za* 
graża w nadchodzących latach za¬ 
lew starych terminali komputero¬ 
wych i wyeksploatowanych PC. 
Groźba ta zmusza producentów do 
opracowania programu utylizacji 
niepotrzebnych urządzeń. 

Złom komputerowy zawiera stal, 
tworzywa sztuczne, oleje, smary, 
baterie, gazy i luminofory z monito¬ 
rów. Wszystko to tworzy ekologicz¬ 
nie wybuchową mieszankę. Niektó¬ 
re substancje wchodzące w skład 
elementów kómputera uwalniają 
podczas spalania bardzo szkodliwe 
związki chemiczne. Ale odpady te 
nie muszą nas zatruwać. Ze wzglę¬ 
du na możliwość ponownego wyko¬ 
rzystania stanowią one atrakcyjny 
surowiec wtórny. 

Obrońcy środowiska naturalnego 
domagają się ustawowego zobowią¬ 
zania producentów do usuwania i 
utylizacji wyeksploatowanych urzą¬ 
dzeń. Jest tego dosyć dużo. Według 
oficjalnych danych w RFN sprzeda¬ 
no dotychczas ponad 11.000.000 
komputerów osobistych i różnych 
systemów komputerowych. Eksper¬ 
ci oceniają, że powoduje to powsta¬ 
wanie około 7.500 ton złomu rocz¬ 
nie. Prognoza na przyszłość przewi¬ 
duje coroczny przyrost ilości odpa¬ 
dów o 5 do 10 procent. 

Komputerowy potentat IBM, 
chcąc pozostać w zgodzie z wymo¬ 
gami ochrony środowiska, opraco¬ 
wał koncepcję odbioru od użytkow¬ 
nika, utylizacji i ponownego wyko¬ 
rzystania niektórych surowców 
wchodzących w skład złomu. Na ra¬ 
zie oferta ta dotyczy wyłącznie włas¬ 
nych wyrobów IBM. Na ogoł przyno¬ 
si to producentowi dodatkową ko¬ 
rzyść. Klient który pozbywa się sta¬ 
rego sprzętu, kupuje zazwyczaj no¬ 
wsze i doskonalsze modele. W ślad 
za IBM poszły również i inne firmy. 
Niektórzy jednak uchylają się przed 
tym wskazując, że znacznie więk¬ 
szym zagrożeniem jest elektronika 
konsumpcyjna. Na śmietniki w RFN 
ma przecież trafiać rocznie ponad 
100.000 ton starych odbiorników ra¬ 
diowych i telewizyjnych. 

(JJ) 

-DOKUJ- 
Brytyjska firma Cirtech, znana z 

produkcji dysków twardych do kompu¬ 
terów Amstrad PCW, wprowadziła na 
rynek jesienią tego roku nowe urzą~ 
dzeme o nazwie Sprinter Jest to przy¬ 
stawka do komputera PCW zawierają¬ 
ca procesor Z80 taktowany zegarem 
10MHz Jej podstawową zaletą jest 
prawie trzykrotne przyspieszenie 
wszystkich operacji wykonywanych 
przez komputer Dodatkowo możliwe 
jest zwiększenie pamięci RAM o 256 
KB lub 1 MB Cena urządzenia w wer¬ 
sji podstawowej wynosi 78 funtów a 
każde 256 KB dodatkowej pamięci ko¬ 
sztuje 30 funtów 

(JM) 

Co prawda me jest to komputer, 

ale całe urządzenie sterowane jest mi¬ 

kroprocesorem Frankowmca angiel¬ 

skiej firmy Pitney Bowes służy do 

stemplowania (dawniej mówiło się 
„frankowania ) listów Maszyna znaj¬ 
duje zastosowanie w dużych biurach i 

instytucjach, które po podpisaniu od¬ 

powiedniej umowy z Pocztą mogą we 
własnym zakresie stemplować listy 

W Polsce jest to jeszcze rzadkość, 

ale na świecie wiele nawet małych fsrm 

korzysta z tego rodzaju urządzeń Mi- 

ELEKTRONIKA W 
TOTOLOTKU 

Towarzystwa zajmujące się or¬ 
ganizacją loterii i gier liczbowych 
na terenie RFN starają się przy¬ 
ciągnąć jak najwięcej klientów do 
punktów przyjmujących zakłady. 
Ułatwieniu gry w totolotka lub na 
loterii pieniężnej służą długoter¬ 
minowe abonamenty. Podobnie 
jak w przypadku prenumeraty 
czasopism wystarczy wypełnić 

kupon tylko raz Dopóki gracz me 
złoży pisemnej rezygnacji, me 
musi się w ogóle fatygować do 
kolektury Należności za kolejne 
zakłady są pobierane automatycz¬ 
nie z jego konta. 

System ten me wystarcza orga¬ 
nizatorom, Zamierzają om udos¬ 
konalić metody sięgania do por¬ 
tfeli grających. Tygodnik „Stern 
podał informację o opracowywa¬ 
nym właśnie projekcie wyposaże¬ 
nia punktów totolotka w terminale 
komputerowe Jeśli plan zostanie 
urzeczywistniony składane kupo¬ 
ny będą w pełni automatycznie 
sprawdzane przez elektroniczne 
urządzenia rejestrujące. Wszyst¬ 
kie dane zostaną z szybkością 
błyskawicy przekazane do centra¬ 
lnego komputera towarzystwa lo¬ 

teryjnego System ten umożliwi 
przeprowadzanie losowań szczę¬ 
śliwych numerów nawet codzien¬ 

nie. 
Elektroniczne wyposażenie ma 

kosztować az ćwierć miliarda ma¬ 
rek. Ale pieniądze szybko się 
zwrócą Do kieszeni graczy po¬ 
wraca w formie wygranych tylko 
około 50% kwoty, która wpływa 
na zakłady Z drugiej połowy po¬ 
zostaje organizatorom wystarcza¬ 
jąco dużo, nawet po odprowadze¬ 
niu lwiej części w formie podat¬ 
ków do kasy państwowej. 

Niemcy z RFN wydają na ha¬ 
zard rocznie około 20 mld marek 
Nic dziwnego, ze organizatorzy 
totolotkow chcą uszczknąć przy 
pomocy elektroniki jak największą 

część tej sumy. (jj) 

Już od dłuższego czasu chodziły plotki o przygoto¬ 
waniach do produkcji komputera AMSTRAD PLUS Wieść 
gminna głosiła ze będzie to zupełnie nowa jakość Szep¬ 
tano cos o nowym sterowniku graficznym szesciu kana 
łach dźwięku karcie EPROM ow a nawet o zmianie pro 
cesora z Ż-80 na Motorole 68000! Mimo to nowe kompu 
tery są zaskoczeniem dla (prawie) wszystkich me dla Kaz 
dego miłym Pierwsza w szeregu jest konsola (urządzenie 
tylko i wyłącznie do grania) o poetycznej nazwie GX4000 
Następn e AMSTRAD 464 PLUS i 6128 PLUS Co ozna¬ 
cza ten PLUS9 Oznacza on, ze jako 6128 PLUS dostaje¬ 
my przekonstruowanego CPC 6128 wraz z konsolą w jed 
nej obudowie Podobnie 464 PLUS chociaż w tym przy 
padku mamy magnetofon zamiast dysków. Oba w prawie 
identycznych obudowach (w 464 magnetofon nad klawia¬ 
turą w 6128 dysk wsuwany z boku), z klawiaturą wzoro¬ 
waną na CPC 6128 i dziurą na cartridge (po naszemu: ma¬ 
gazynek). Określenie przekonstruowany oznacza, ze 
wyrzucono połowę „starego CPC i zastąpiono ją przeroś- 
niętym scalakiem 40489 który dodatkowo steruje rozsze¬ 
rzonym dźwiękiem i grafiką oraz zastosowano uniwersal¬ 
na płytę główną wspólną dla 464 i 6128 (w przypadku 464 
Plus po prostu me montuje się niektórych układów) W 
dziurę wtykamy magazynek zaw erający w środku 128K 
ROM oraz 16-to nozkowy scalak produkowany tylko przez 
f rmę Amstrad bez ktorego me da się wyprodukować ma¬ 

gazynka — w ten sposob firma może kontrolować produk¬ 
cję oprogramowania Gra z magazynka ma do dyspozycji 
niby ten sam dźwięk aie obsługiwany przez DMA (bez 
przemęczania starego Z80) rozdzielczość podobna do 
Atari ST (brak dokładnych danych), 4096 kolorow (max 16 
w jednej linii), 16 sprajtow (16 na 16 pikseli, 16 kolorow in¬ 
nych mz dla tła), płynny scrollmg sprzętowy o 1 piksel w 
dowolnym kierunku joystick analogowy oraz zwykły Nie¬ 
stety wszystkie te super extra możliwości są dostępne 
TYLKO z magazynka co me wrozy w elkiej przyszłości 
„ Plusom 

Komputery ser i PLUS są zgodne programowo z serią 
CPC, pewne niezgodności występują na poziomie sprzę¬ 
towym (zmieniona kolejność wyprowadzeń złącza dodat 
kowej stacji dysków) Można wykorzystać wszystkie stare 
programy i większość urządzeń peryferyjnych Drukarka 
ma w końcu 8 bitów a wszystkie złącza (szyna systemo¬ 
wa port drukark złącze dla drug ej stacji dysków) to 
gn.azda CANON 

Ceny konsola GX4000 kosztuje ok 100 funtów 6128 
Plus około 350 funtów (monitor mono) Do każdego eg¬ 
zemplarza dodawany jest magazynek z grą „Burnin Rub¬ 
ber Cena magazynka z programem me jest znana, ale 
wiele firm planuje wypuszczenie rozbudowanych wersji 
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kroprocesor steruje me tylko pracą fra- 

nkowmcy, ale także liczy ostemplowa¬ 

ne listy 
Co najciekawsze użytkownik ma 

możliwość umieszczenia poza znacz¬ 

kiem na kopercie np własnego znaku 

lub hasła reklamowego Jeśli redakcja 

„Bajtka ’ wejdzite w posiadanie franko 

wmcy, to wtedy nasze listy opatrzymy 

gustownym napsem — „Bajtek to 

Twój najlepszy przyjaciel 

M.C. 

Widoczny na zdjęciu komputerek SpellMaster 
firmy Franklin Computer może okazać się pomocny w sy¬ 
tuacji, gdy twój angielski me jest jeszcze poparty egzami¬ 
nem państwowym 

Wystarczy wyklepać na ciekłokrystalicznym wyświetlaczu 
wymowę wątpliwego słowa by za chwilę ujrzeć jego piso¬ 
wnię, np Masheen — Machinę. Pozwoli to umknąć błę¬ 
dów szczególnie rażących w ważnych dokumentach 

Oprócz tego SpellMaster posiada kilka możliwości, któ¬ 
re oparte na zapisanym w jego pamięci 90000 pozycyjnym 
słown ku Merriam Webster oraz szybkim przetwarzaniu 
rozw ązą wiele codziennych kłopotow 

Możliwe jest zapoznanie się z wymową poszczególnych 
słów poszukiwan e wyrazów bliskoznacznych, dopasowy¬ 
wanie do krzyżówek słów na podstawie kilku liter, specjal¬ 
na edycja wyrazów łączonych 

Użytkownik może zapsac w pamięci 50 osobistych 
słów, nawet spoza istniejącego słownika 

A w chw ach nudy można zagrać w jedną z piętnastu 
gier słownych — anagramy, zgadywanki, test na pamięć i 
powtarzalność wiele innych. 

(MP) 

STACJA DYSKÓW ^IGAFILE 
Stacja dysków CSS-Gigafile 650 jest 
jednym z ciekawszych rozwiązań techni¬ 
cznych, które zastosowano ostatnio w 
dziedzinie pamięci masowych. Nośnik, na 
którym zapisuje się informacje, bardzo 
przypomina wyglądem znane wszystkim 
dyskietki elastyczne 3,5”. W twardej, pla¬ 
stikowej kasecie nie znajdziemy jednak 
zwykłego krążka pokrytego warstwą mag¬ 
netyczną Mieści ssę w niej dysk magneto¬ 
optyczny 5,25”, który po dwustronnym 
sformatowaniu pozwala zapisać aż 650 
MB danych. 

Szybkość transmisji danych wynosi dla 
stacji Gigafile 680 kB/s. Przeciętny czas 
dostępu do informacji 90 ms, lecz dla 2 
MB danych zapisanych na 128 ścieżkach 
jest on mniejszy mz 20 ms Kaseta z dys¬ 
kiem magnetooptycznym jest odporna na 
działanie poi magnetycznych i wstrząsy 

Zapisany dysk można w każdej chwil wy¬ 
mień ić na nowy lub schowac do szuflady. 
Ma to niebagatelne znaczenie ze względu 
na ochronę danych. Stacja dysków w pełni 
odpowiada normom ISO 

Cena Gigafile 650 jest niemała 9980 
DM za stację dysków, 398 DM zestaw ka¬ 
bli i oprogramowania umożliwiającego 
przyłączenie do ST 648 DM za dodatko¬ 
we dyski/ Może ona początkowo odstra¬ 
szać nabywców Ale czy to jest rzeczywi¬ 
ście dużo9 Za twardy dysk o pojemności 
210 MB dealerzy w RFN żądają przecież 
od 2.400 do 3 000 DM, a za 700 MB około 
6 000 DM. Łatwo więc obliczyć, ze propo¬ 
rcje cenowe przy korzystaniu z kilku wy¬ 
miennych dysków okazują się bardzo ko¬ 
rzystne 

m 

DYSK TWARDY 

-DO PCW- 
Nowością angielskiego rynku 

8-bstowych komputerów Amstrad są 

dyski twarde firmy Cirtech o pojemno¬ 

ść' 20 lub 40 MB W Odróżnieniu od 

poprzednich konstrukcji charakteryzują 

się one tym, ze są montowane bez¬ 

pośrednio do komputera w pobliżu złą¬ 

cza szyny systemowej. Zastosowanie 

bardzo oszczędnych energetycznie 

napędów 2 5 pozwoliło na istotne 

zmniejszenie rozmiarów całego urzą¬ 

dzenia, ktorego wygląd zewnętrzny 

przypomina opisywane poprzednio w 

Bajtku nterface y do Amstrada PCW 

Zniechęca trochę wysoka cena tego 

gadgetu — 499 funtów (20MB) i 599 

funtów (40MB). 

(JM) 

« * 1 % - 

Chociaż kolumna nazywa się mikro- 

ciekawostki, tym razem będzie w niej coś 

makro i to z dwóch powodow Po pierwsze 

informacja dotyczy dużego, „prawdziwego” 

komputera, me mającego mc wspólnego ze 

sprzętem domowym, po drugie, mowa bę¬ 

dzie o dużych pieniądzach. Jeden z brytyjs¬ 

kich banków (którego nazwy nse ujawnio¬ 

no), przekazał przypadkowo w ciągu poł go¬ 

dziny na konta obsługiwanych przez siebie 

amerykańskich i angielskich firm dwa biliony 

funtów, czyli ponad trzy biliony dolarow 

Wszystko dlatego, ze program obsługujący 

przepływ pieniędzy między kontami pozwa¬ 

lał (w specyficznych okolicznościach) na 

powtórzenie niektórych przelewów Więk¬ 

szość pieniędzy udało się odzyskać dzięki 

dobrej woli obdarowanych, ale niektórzy uz¬ 

nali, ze pieniądze spadające z nieba na ich 

konta należą do nich Nic me wskazuje na 

to, ze uda się od nich odzyskać pieniądze — 

po pierwsze, me pozwalają na to przepisy i 

ustalenia dotyczące sieci bankowej, w myśl 

których dokonanie przelewu jest operacją 

nieodwracalną, po drugie — me udało się 

odtworzyć pełnej listy kont, na które doko 

nano podwójnych wpłat 

Jak narazie w Polsce mamy problemy zu¬ 

pełnie innego rodzaju — u nas płacą me za 

dużo, tylko za mało, i nie w ciągu poł godzi¬ 

ny, a w ciągu poł roku 

(mb) 

M*<TniiaRF 

5 ***«.*•. W| 

.ll NIOR 

I *ko\i mi k 

JUNIOR PROMMER firmy MAXON 
Computer GmbH przyda się szczególnie 
tym, którzy mają smykałkę do majsterkowa¬ 
nia. Wydając stosunkowo niewielką sumę 
pieniędzy zyskujemy możliwość samodziel¬ 
nego oprogramowania układów EPROM, 
które są niezbędne w najróżniejszych ukła¬ 
dach elektronicznych 

Programator Junior pozwala zaprogramo¬ 
wać wszystkie rodzaje typowych EPROM - 
-ów począwszy od 2716 (2 kB), a kończąc 
na nowoczesnych 27011 (1MB). Posługu¬ 
jąc się Juniorem można także odczytać za¬ 
wartość niektórych kości ROM i zaprogra¬ 
mować pewne rodzaje układów EEPROM 
Programator wymaga zas iania +5V, Wszy¬ 
stkie inne napięcia wymagane podczas wy¬ 
palania EPROM wytwarzane są przez jego 
elektroniczny układ. Za wykrywanie błędów 
i poprawność zapisu w każdym EPROM-ie 
odpowiada pięć algorytmów kontrolujących 
dane Przeglądanie zawartości układu (w 
postaci heksadecymalnej lub ASCII) i wpro¬ 
wadzanie poprawek umożliwia program mo¬ 
nitor. 

Junior jest dostarczany w obudowie wraz 
z odpowiednim kablem Mozę on wspołpra 
cować z Atan ST, Amigą i komputerami z 
systemem operacyjnym MS DOS W przy¬ 
padku ST urządzenie przyłącza się do portu 
joysticka W skład wyposażenia standardo¬ 
wego wchodzi również dyskietka z oprogra¬ 
mowaniem Znajdziemy tu program zarzą¬ 
dzający ramdyskiem, podprogramy odczytu 
i zapisu danych oraz program ułatwiający 
konstruowanie kart z pamięciami EPROM 
W skład wyposażenia standardowego 
wchodzi także instrukcja obsługi i schematy 
elektryczne. 

Obów ązująca w RFN cena urządzenia w 
wersji dla ST wynos 229 DM dla Amigi 249 
DM, a dla !BM a 348 DM Nie jest więc ona 
wysoka w porównaniu z cenami rożnego ro¬ 
dzaju kart rozszerzających możliwości kom¬ 
putera i sterowników, których na ogół n e 
można samodzielnie zbudować bez progra¬ 
matora 

w) 
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czyli dziewiąty wieczór z czarnoksiężnikiem 

Dziś czarnoksiężnik przy¬ 
pomniał sobie, że podczas 
trzeciego wieczoru zaistnia¬ 
ła konieczność stworzenia 
podręcznego notatnika. Nie¬ 
stety, wtedy umiał niew ele i 
pracę tę odłożył na później. 
Dopiero teraz może przystą¬ 
pić do jego realizacji. 

Przede wszystkim, muszę usta ic jakie 
informacje maję stanowić tresc notatnika 
Oczywiste jest, ze będę przechowywał 
dane dotyczące moich znajomych Będą to- 
nazwisko, imię, adres, telefon, dzień imię 
nin Chciałoby się, zęby wszystkie dane do¬ 
tyczące jednej osoby stanowiły całosc 

Czarnoksiężnik wziął księgę i zaczął czy¬ 
tać. „Język «C» ma moz iwośc grupowania 
kilku wartości w jedną strukturę Mogą one 
byc rożnych typów Deklaracja struktury w 
jaką się one układają, jest jakby definicją 
nowego typu 

struct 

Ctekst nazwisko; 

tekst linie; 

tekst telefon; 

całkowita dimien [21; 

>x; 

Za nawiasem klamrowym, zamykającym 
opis struktury, następuje lista zmiennych, 
będących taką strukturą 

Do definicji jakiejś struktury możemy od¬ 
woływać się w kilku miejscach programu 
Warto wtedy jej opis jakoś nazwać i później 
powoływać się na tę nazwę np 

struct osoba 

[tekst nazwisko; 

tekst unie; 

tekst telefon; 

>calkowita dimien [21; 

i późn e deklarować struct osoba x; 
Oczywiście, po „nazwanej deklaracji 
struktury może także wystąpić lista zmien¬ 
nych 

Sama deklaracja struktuiy me powoduje 
rezerwacji pamięci dla tej struktury Jest tyl¬ 
ko informacją dla kompilatora o „architektu¬ 
rze” struktury Dopiero „przywiązanie do 
struktury jakiejś listy zmiennych zarezerwu¬ 
je pamięć dla zmiennych z tej listy 

Do każdej zmiennej będącej częścią 
składową struktury, można mieć dostęp 

dzięki operatorowi „kropki Dla przykładu, 
instrukcje 

x.dimien[0] = 13; 
x.dimien[1] = 5; 

spowodują że w naszym notatniku, osoba 
x ma imieniny 13 maja a 

x. nazwisko *= „Kowalski”; 

określi jej nazwisko jako KowalsKi 
Polem struktury (częścią składową) może 

byc zmienna Jub tablica zmiennych dowol¬ 
nego typu — w szczególności, może to być 
struktura Gdybyśmy chcieli zapamiętać 
dzień imienin me jako dwie liczby (nr dnia i 
nr miesiąca), lecz jako numer dnia i nazwę 
(skrót) miesiąca to możemy to osiągnąć 
ooprzez taką deklarację 

struct data 

[całkowita dn; 

tekst *mc; 

struct osoba 

[tekst *nazwisko; 

tekst *imie; 

tekst *adres; 

tekst *telefon; 

struct data dimien; 

> x; 

W przypadku tak skonstruowanej struktu¬ 
ry zapamiętamy datę 13 maja jako dzień 
imienin osoby x, |esli wykonamy instrukcje 

x.dimien.dn = 13; 
x dim en mc = „maj”; 

Ze zmiennych strukturalnych, tak jak ze 
wszystkich innych zmiennych można two¬ 
rzyć tablice Zapis struct osoba x[5]; jest 
deklaracją pięeioelementowej tablicy struk¬ 
tur typu „osoba”. 

Podobnie jak dla zmiennych „normal¬ 
nych”, operator & podaje adres struktury 
Deklaracja 

struct osoba *p; 

informuje nas, ze p jest wskaźnikiem do 
struktury typu osoba Wartością zm ennej p 
jest więc adres wspomnianej struktury 

Ci czarodzieje, którzy parają się czarami 
dłuzszy czas, zapewne spotkali się z poję 
ciem listy lub drzewa binarnego. L sta jest 
to sposób zorganizowania zmiennych tak, 
aby oprócz wartości zmiennej znany był ad¬ 
res następnego (lub poprzedniego) ele¬ 
mentu Drzewo binarne oprócz wartości 
zmiennej zawiera adres elementu lewego i 
prawego (rys 1) 

struct tytuł 

[tekst *t; 

struct tytuł *nast; 

struct tytuł ^poprzedni; 

>; 

DeKlaracja 

definiuje nam dwukierunkową listę tytułów 
książek Mając taką strukturę łatwo te tytuły 
poustawiać w kolejności alfabetycznej Wy¬ 
starczy tylko odpowiednio „żonglować’ 
wartościami wskaźników (adresami) Wpra¬ 
wdzie struktura taka zajmuje więcej miejsca 
w pamięci niz sama zmienna (tytuł), ale 
zysk na czasie przy przestawianiu dwu 
zmiennych jest olbrzymi Zamiast przepisy¬ 
wać całe tytuły w nowe miejsca, wystarczy 
tylko przestawić wartości wskaźników do 
tych tytułów Rys. 2 pokazuje czteroele 
mentową listę przed zam aną (a) i po zamia¬ 
nie (b) dwu środkowych elementów Lokali¬ 
zacja wszystkich czterech elementów me 
uległa zmianie — poprzestawiano tylko war¬ 
tości niektórych wskaźników (rys 2a 2b), 

Analogicznie wygląda sprawa z dołączę 
r em nowego elementu do listy Można to 
zrobić z zachowaniem dotychczasowego 
porządku. Wystarczy utworzyć dynamicznie 
nową zmienną strukturalną typu „tytuł ’ i 
wstawić w odpowiednie m.ejsca stosowne 
wartości wsKazmkow Zmienne dynamicz¬ 
ne obsługują dwie standardowe funkcje 
Funkcja cal!oc(n,sizeof(obiekt)); zwraca 
wskaźnik (adres) do wolnego, aktualnie 
przydz elonego, obszaru pamięci Mozę on 
pom escic n ob ektów Rozmiar takiego 
obiektu podawany jest przez funkcję size- 
of(obiekt) Oczywiście, zasoby pamięci sy¬ 
stemu operacyjnego są zmniejszane o 
przydzieloną pamięć Gdy system me dys¬ 
ponuje juz wystarczająco dużym obszarem 
pamięci i nie może zadośćuczynić naszym 
prośbom, wówczas funkcja cailoc zwraca 
wartość NULL (zazwyczaj jest to zero bina 
rne) 

Funkcja cfree(p); zwalnia pamięć wska¬ 
zaną przez wskaźnik p, wcześniej dynami¬ 
cznie przydz eloną przez calioc Możemy 
w ten sposob unicestwić niepotrzebne 
zmienne dynamiczne Oczywiście zwalnia 
na pamięć powiększa zasoby systemu ope¬ 
racyjnego 

Należy jeszcze zastanowić się jak zreali¬ 
zować dostęp do poszczególnych poi 
struktury w przypadku, gdy odwołujemy się 
do zmiennej strukturalnej poprzez wskaźnik 
do mej. Oczywista konstrukcja to 

(*p).telefon 

Ponieważ wskaźniki są często używane, 
wprowadzono operator -> (minus i >) 
Wykorzystując go, można osiągnąć dostęp 
do pola struktury wywoływanej przez wska 
źnik, dzięki zapisowi: 

p->telefon 

operatory strukturowe -> i kropka oraz na¬ 
wiasy () dla listy argumentów i [] dla indek¬ 
sów mają najwyższy priorytet Dlatego in¬ 
strukcja + +p->x; zwiększy x, a me p, a * 
p->x jest wskaźnikiem do obiektu wska¬ 
zanego przez x a więc (*p->x)f + ; 
zwiększy obiekt wskazany przez x 

Priorytet operatorów został przedstawio 
ny w tabeli, 

Tabela 
operatory wg priorytetu: 

najwyższy 
najniższy 

łączność 

L—lewostronna 
P — prawostronna 

OD - L 

! ~ + +-(typ) * & sizeof P 

*/% L 

+ - L 

« » L 

<<=>>= L 

= =!= L 

& L 

A L 

| L 

&& L 

1 1 L 

? P 

Q
_ 

II 1 II 
-ł- 
II P 

ł L 

Operator (typ) zmienia typ argumentu 
na deklarowany w nawiasie np. (rzeczy¬ 
wista) 5 zmienia typ liczby całkowitej 5 
na liczbę rzeczywistą 5.0. Pociąga to za 
sobą inny sposób zapamiętania tej licz¬ 
by 

Wszystk e pola struktury mają swoje od- 
dz elne m ejsca w pamięci i wszystkie jed¬ 
nocześnie istnieją Każda zmienna, w 
szczególności pole struktury, jest pewnego 
typu i tylko tego typu wartość może prze 
chowywać Zdarza s ę jednak, ze ta sama 
zmienna w rożnych sytuacjach, musi mieć 
'nny typ i rozmiar Wartość każdego typu 
musi byc umieszczona w tym samym miej¬ 
scu i dostępna jako ta sama zmienna Każ¬ 
dy typ zajmuje inną ilość komórek pamięci i 
ważne jest, zęby zarezerwowane miejsce 
pomieściło każdy zadeklarowany typ W tej 
sytuacj wszystkie typy układamy w struktu¬ 
rę Zęby jednak każdy typ był lokowany w 
tym samym obszarze pamięci, struktura ta 
tworzy unię Zacytujmy przykład deklaracji 
unii: 

un i on t ag 

całkowita wal; 

rzeczywista rval; 

tekst pval; 

uval ; 

Unia jest zmienną, która w rożnych mo¬ 
mentach może przechować obiekty roż¬ 
nych, wcześniej zadeklarowanych, typów 
(więc i rozmiarów). Zmienna będąca unią 
est tak ego typu, jaki został ostatnio do niej 
wstawiony. Kontrola typu zmiennej, której 
wartość aktualnie przechowuje unia należy 
do programisty. 

Wszystkie prawa obowiązujące dla struk¬ 
tur dotyczą także unii. Można więc mowie o 
wskaźniku do unii a także o tablicach unii. 
Unia może być w wyniku zagmezdzansa 
polem jakiejś struktury. 

Wywołanie unii z jakimś typem można 
osiągnąć dzięki znanym juz operatorom 
kropki i -> 

nazwa_un11.sk1adowa 

wskaznik_unii->sklądową 

Błędem będzie, jeśli typ wywoływanej un ii 
(składowej) będzie niezgodny z typem 
ob ektu ostatnio w niej umieszczonego 

Niestety, dz siejsza nauka była sztuką dla 
sztuki — pomyślał czarnoksiężnik Bardziej 
dorosłe kompilatory języka ,C’ akceptują 
wszystkie konstrukcje omawiane w naszym 
cyklu Ja dysponuję kompilatorem , Deep 
p.!ue C na małe Atars, który akceptuje tylko 
okrojoną wersję tego języka Żeby mieć 
możliwość pracy z każdym innym kompiia 
torem poznaliśmy wszystkie jego reguły 
Reszta zalezy od konkretnej implementacji. 

Mieczysław Płacheta 
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PO CO MIMOWI HOMPUm? 
Nikomu, a zwłaszcza nikomu z czytelników „Bajtka”, nie trzeba tłuma¬ 

czyć, jakim dobrodziejstwem są komputery — czego to dzięki nim nie 
można dokonać i jak trudne jest życie bez nich. A gdy wreszcie nadejdzie 
dzień, kiedy zasiądziemy przed własną klawiaturą, przeważnie odczuwa¬ 
my rozczarowanie. Bo po pierwsze, nie mamy odpowiednich progra¬ 
mów, a bez programów komputer jest niczym, a po drugie — najczęściej 
niedokładnie wiemy, czego od komputera oczekujemy. 

Brak programów jest problemem, które¬ 
mu można zaradzić Krotk ę łatwe progra¬ 

my (a raczej programiki) możemy pisać 

sami, po niewielkim trudzie włożonym w 

naukę podstaw programowania Programy 
dłuzsze i dużo lepsze możemy kupie (lub 

raczej powinniśmy moc kupić) w firmach 

produkujących oprogramowanie 

Jednak, aby moc wybierać, musimy wie¬ 
dzieć, jakich programów potrzebujemy, 

czego możemy wymagać, a co leży poza 
możliwościami komputera (lub naszej kie 

szeni). 
Przed tymi samymi problemami staje tez 

nauczyciel-uzytkowmk komputera bo (choc 

może niektórzy uczniowie ssę zdziwią) nau¬ 

czyciel to tez człow-ek, i to człowiek, który 

me ma wiele czasu na naukę innych przed 
miotow mz ten, który z welkim nakładem 
pracy wykłada Dlatego w niniejszym arty 
kule postaramy się przedstawić, czego 

może oczekiwać zwykły belfer, który chcąc 

uczyc „zgodnie ze swoją najlepszą wiedzą 
wprowadza do procesu nauczania kompu¬ 

ter. 

Na lekcji można komputer używać w 

dwojak? sposob jako sprzęt do ćwiczeń dla 

uczniów albo jako pomoc wizualną dla nau¬ 

czyciela taką samą jak tablica, plansza, rzut¬ 

nik pisma lub przezroczy czy projektor Zaj¬ 

miemy się tą drugą możliwością, bo pierw 
sza wymaga większej ilości sprzętu a na to 

stać niewiele szkół Wykorzystanie kompu 

tera jako pomocy wizualnej wymaga tylko 

telewizora (najlepiej dużego), niemal dowol¬ 
nego komputera (na początek dla mniej za¬ 
sobnych szkół wystarczy SPECTRUM 

ATARI, AMSTRAD lub inny popularny kom 

puter domowy) Jeśli szkoła me ma sprzętu, 

możemy poproś c uczniów na pewno któ¬ 

ryś z nich ma komputer i tylko marzy, by się 

mm pochwalić 
Jak wynika z doświadczeń autora, sprzęt 

musi byc wyposażony w stację dysków 

Wgrywanie programów z taśmy magnetofo¬ 

nowej trwa bardzo długo (i musi tyle trwać), 

a co znaczy na lekcji każda zaoszczędzona 

minuta me muszę chyba mowie żadnemu 
nauczyc elowi-praktykowi Jeśli me mamy i 

nigdzie nie możemy zdobvć stacji dysków 

dobrze jest wykorzystywany program wgrać 
przed lekcją (choc szkoda przerwy) i wyłą¬ 

czyć telewizor do czasu użycia programu 

inne sposoby pracy powodują zbyt dużą w 

stosunku do zysków dezorganizację lekcji. 

Tyle o sprzęcie A co może byc w sprzę 

cie, czyli jak go wykorzystać'? 

Każda z pomocy naukowych ma swoje 

zalety i wady Np zaletą pospolitej tablicy 

jest możliwość szybkiego tworzenia napi¬ 

sów i odręcznych szkiców, a wadą ze szki¬ 

ce te właśnie są odręczne a więc medokład 

ne i nieprecyzyjne Plansze z kolei są pre 
cyzyjne i dokładne, ale za to mc z nimi me 
można zrobić (prócz pokazania oczywiście) 

Dobrze napisany program komputerowy me 

ma prawie żadnych wad, gdyż robi właśnie 

to, co chcemy, aoy robił. 
Prześledźmy możliwości wykorzystania 

komputera na przykładach Nie chodzi tu o 

gotowe programy, lecz o możliwe scenariu¬ 

sze programów Proponowane lekcje doty¬ 

czą 

— z historii: kampania 1409—1410 i bi¬ 

twa pod Grunwaldem 

— z geograf i epok lodowcowe i nacho¬ 

dzenie lodowcow, 

— z fizyki prawo Archimedesa, 
— z matematyk funkcje trygonometry¬ 

czne SINUS i COSINUS, 
— z chemii: tablica Mendefesiewa 
Zastosowanie komputera jako tablicy i 

plansz polega na tym, ze na ekranie poją 
wają s ę statyczne rysunki obrazujące wy¬ 
kład i uzupełniające nasze słowa Zysk po¬ 
lega na tym ze możemy nie tylko wskazy¬ 
wać elementy składowe lecz również pod 
swietlac je, zaznaczać i akcentować w inny 
sposob I tak 

— nauczyciel historii ma do swojej dys¬ 
pozycji komplet map państw uczestniczą 
cych w konflikcie, jak i ważniejszych regio¬ 
nów (przeprawy przez W słę i Drwęce Pole 
Grunwaldzkie itp), przedstaw ane w dowol¬ 
nej formie (tabele wykresy) siły wojsk, uz 
brojenie, nazwiska dowodcow itp wraz z ry 
sunkami wojów Mozę na mapę narzucić 
położenia wojsk dowolnego dnia zazna¬ 
czać trasy przemarszu itp ; 

— nauczyciel geografii ma również do 
dyspozycji komplet map ziemi (oczywiście z 
interesującego go okresu) z zaznaczonym 
położeniem lodowcow w wybranym okre¬ 
sie Na mapy te może nakładać inne potrze 
bne mu informacje (średnie izotermy, ciś¬ 
nienie wywierane przez lodow ec; stężenie 
C02 w atmosferze itp), a nadto jak w formie 
tablic lub wykresów może przedstawiać ta¬ 
kie elementy, jak np średnie temperatury w 
danym okresie, czas szybkosc i kierunki 
ekspansji lodowca, jego łączną po¬ 
wierzchnię itp.; 

— nauczyciel fizyki dysponuje rysun 
k em ciała zanurzonego w cieczy wraz z za¬ 
znaczonym rozkładem sił, możliwością po¬ 
kazania rozkładu ciśnień, wartościami gę 
stosci ciał i cieczy oraz położenia c ała przy 
zadanych wartościach gęstości. 

— nauczyciel matematyki przedstawić 
może wykresy żądanych funkcji rysowane 
pojedynczo bądź nakładane na siebie 
Mozę również pokazać bez trudności wy¬ 
kresy dowolnych kombinacji tych funkcji 
(suma, różnica bądź iloraz funkcji, suma 
kwadratów, wykresy dowolnej potęgi, mno¬ 
żenie przez stałą funkcji i jej argumentu 
itp.); 

— nauczyciel chemii wreszcie ma do dy ¬ 
spozycji me tylko rysunek całej tablicy Men- 
delejewa, ale może wyróżniać w mej okre¬ 
ślone grupy pierwiastków, prezentować 
wszystkie dane o pierwiastkach, a także wy 
najdywać zbiory pierwiastków spełniające 
określone warunki (np po poleceniu wy¬ 
szukania atomow o określonej liczbie elek 
tronów na powłoce walencyjnej okaże się 
że tworzą one jedną grupę co znakomicie 
ułatwi prezentację zasad rządzących tabli- 
cą). 

Prawdziwa moc i siła dydaktyczna progra¬ 

mów objawi sie dopiero po dodaniu do ry¬ 
sunków elementu czasu — ożywienie 
plansz i rysunków na tablicy. Dopiero ten 

zabieg przeniesie nauczycieli w zaczarowa¬ 

ny świat, w którym uczniowie są zasłuchani 

w ich słowa i można im orzekazać wszystkie 

niuanse poruszanych zagadnień Tak po¬ 

wstaje możliwość wykorzystania komputera 

jako udoskonalonego projektora filmowego 
Udoskonalonego, gdyż użytkownik jest me 

tylko obserwatorem, ale również współtwór¬ 

cą oglądanego filmu. 

Wyobraźmy sobie nauczyciela historii 

który na omawianej lekcji ma możliwość 

przedstawienia na ekranie jednocześnie ru¬ 

chów wszystkich wojsk, ich położeń danego 

dnia wraz z możliwością cągiego „monito¬ 

ringu” zapasów żywności, siły kom i co za 
tym idzie konieczności robienia popasow, 

czasu potrzebnego na skontaktowanie się z 

siłami sojuszniczymi. Jak ciekawa będzie 

dia uczniów obserwacja sytuacji na polu 
bitwy i przebieg walki w dowolnej chwili 

wraz z możliwością unaocznienia s ły i mo¬ 

żliwości bojowych oddziałów, przesyłaniem 

rozkazów przez gońca itp Mozl.we jest na¬ 

wet (choc jest to trudne dla programisty —■ 
ale za to mu właśnie płacą) przeprowadze¬ 

nie „alternatywnej” kampanii i bitwy przez 

uczniów i nauczyciela Możemy sami stanąć 

na miejscu Jagiełły bądź W elktego Mistrza 

i wydawać rozkazy tak podczas marszu jak 

i samej walki Program biorąc pod uwagę 
wszystke uwarunkowania, przedstawi sytua¬ 

cję po wydaniu tej czy innej komendy Oka¬ 

że się wówczas me tylko, ze tę wojnę mo¬ 
gliśmy przegrać, jesl n e dorównujemy ge¬ 
niuszów Jagiełły (a może doprowadziliby¬ 
śmy do zwycięstwa mniejszym kosztem9). 

Okaże się także, ze historia jest ciekawa 

i tworzą ją ludzie, a me jest tylko zbiorem 
nudnych faktów i dat, jak wyobraża sobie 

większość uczniów 

Nauczyciel geografii może me tylko ste¬ 

rować biegiem czasu i pokazywać rozwoj 

sytuacji w zamerzchłych epokach Mozę 

także jednocześnie pokazywać rozwoj w 

czasie innych wybranych wielkości, jak np 

zasięg występowania życia Uwidocznić to 
może ze żyjemy po prostu w kolejnym in- 

terglacjale i byc może grozi nam kolejna 

epoka lodowcowa Można — w odpowied¬ 
nio skonstruowanym programie — zmien c 
warunki panujące w dowolnym okresie, po¬ 

wiedzmy — wprowadzić w pewnej chwili 

więcej dwutlenku węgla do atmosfery, co 

zwiększy efekt cieplarniany i temperaturę, i 

obserwować rozwoj sytuacji Można na dro¬ 

dze lodowca „ustawie” pasmo górskie i zo¬ 

baczyć, do jakich zmian to doprowadzi Mo¬ 

żna tez przejść na skalę „mkro” i spraw¬ 

dzić, jakie sły wywiera na podłoże czoło lo¬ 

dowca oraz jak tworzy się morena czołowa i 

denna przy rożnym ukształtowaniu warstw 

geologicznych 

F zyk może me tylko zmieniać gęstosc 

cieczy i cała w mej zanurzonego Mozę tez 
tworzyć warstwy cieczy o rożnej gęstości, 

zmieniać siłę grawitacji w każdym przypad 

ku obserwować zachowanie się układu, roz¬ 
kłady sił, ich wartości i kierunki, przedstawić 

rozkład i gradient ciśnień w cieczy, siły wy¬ 

wierane na rożne części c.ała zanurzonego i 

inne elementy, o których często nawet me 

wspomina się w czasie typowej lekcji. 
Dla nauczycela matematyki możliwość 

wprowadzenia ruchu ma może mniejsze 

znaczenie (prawa matematyki są zbyt dos 

konałe, by zmieniać się w czasie). Jednak w 
przypadku danego tematu warto byc może 

byłoby przedstawić tworzenie wykresu przy 

pomocy trójkąta prostokątnego wpisanego 
w okrąg, który to sposob stosuje się teraz, 

co jednak w wersji statycznej me jest zbyt 
czytelne ani przemawiające do wyobraźni 

Chemik mógłby zainteresować uczniów 

nie tylko przedstawianiem danych. Można, 

w odpowiednio skonstruowanym progra¬ 

mie, przedstawić rysunki atomow z zazna 

czonymi orbitalami i „uwspolmame orbit 

elektronów przy łączeniu się w związki che¬ 
miczne Tworzone tak nowe związki chemi¬ 

czne, podobieństwa i różnice w „wyglą- 

dze” cząsteczek mogą unaocznić, dlacze 

go pierwiastki z jednej grupy mają podobne 
właściwości, jak.e pierw astki i jak ulegają 

rozpadowi, dlaczego izotopy nie różnią się 

od sebie pod względem chemicznym a 

p erwiastki szlachetne niechętnie rączą się 

w związki. 

Jak widać chocby na przykładzie tych nie 

kompletnych propozycji, od komputera 

może nauczyciel wymagać ułatwień w 
trzech dziedzinach 

Po pierwsze, jest to możliwość uzyskania 

wszelkich rodzajów danych w rożnych po 

staciach Pod pojęciem danych rozumiemy 

nie tylko wartość stałych, liczb i wartości 
stabelaryzowanych Dane komputerowe 

obejmują rowmez rysunki, fazogramy, tek 

sty, mapy, a także zdjęcia prezentowane na 

ekranie filmy animowane przedstaw ające 

pracę urządzenia lub przebeg zjawiska a 

prócz tego wszystk e dane jakie możemy 

sob e wyobrazić I Po drugie od programów można wyma¬ 

gać możliwości ingerencji w prezentowane 

obrazy Możliwe jest stworzenie programu, 

który pokaże rozwoj struktury i sytuacji po 
podan u przez nas tylko warunków począt¬ 
kowych Jest to łatwejsze w przypadku 

przedmotow ścisłych (fizyka, chemia), a 

znacznie trudniejsze bądź nawet niemożli¬ 
we np w historii, gdzie zbyt dużo uwarun¬ 

kowań, z których częsc będąc nieokreślona 

ma wpływ na sytuację Można nap sac pro¬ 

gram pokazujący przebieg zjawiska bądź w 

postaci firnu, bądź przez demonstrację 

wskazań przyrządów Możemy wręcz stwo¬ 

rzyć układ demonstracyjny lub pomiarowy z 

dostępnego w komputerze zestawu ele¬ 

mentów Trzeba jednak uprzedzić, ze pro¬ 

gram taki jest tiudny, a więc i drogi 
Po trzecie, możemy żądać, by program 

miał możliwość przedstawiania sytuacji przy 
zmienionych warunkach lub prawach Przy 

odpowiedniej konstrukcji programu możliwe 

będze wręcz tworzenie nowych światów 

wraz z prawami w nich obowązującymi. Le 

keja z tak m programem (typ ten jest zwany 

TEACHING ASSISTANT MODĘ) wygląda 

tak, ze nauczyciel po przedstawieniu pro¬ 

blemu wysłuchuje propozycji rozwiązania 
podawanych przez uczniów i wprowadza je 

do programu Rozwoj akcj potw erdza bądź 

obala te hipotezy 

Programy mogą byc rożne Raz są to 
wielkie pakiety programowe, świetnie napi¬ 

sane i bardzo unwersalne Inne programy 

są krotkę, przeznaczone do rozwązania 

tylko jednego, konkretnego problemu Wy 
daje się (autorowi), ze właśnie takie krótkie 

programy, przeznaczone do wykorzystania 

na jednej konkretnej lekcj-, są przydatniej¬ 

sze dla nauczyciela Gdzie jednak zdobyć 

takie programy9 Niestety jest na to tylko je 

den sposob trzeba zmusić firmy do ich pro 

dukcji. Zmusić przez wytworzenie chłonne 

go i żywo reagującego rynku zbytu Kto ma 

płacie za te programy, szkoły czy MEN, jest 

to temat na zupełnie inny artykuł i do tego w 

zupełnie mnym psme A nie łudźmy się 

płacie trzeba, gdyż inaczej komputery będą 
wyjmowane z dna szkolnych szaf w czasie 
wizytacji kuratorium. 

Nie wspomnieliśmy w tym artykule o in¬ 

nych możliwościach wykorzystania kompu¬ 

terów do testów, jako podręczniki progra 
mowane, dzienniki, zbiory zadań, do indy¬ 

widualnej pracy uczniów i na wiele innych 

sposobow Postaramy się przedstawić 

wszystkie te problemy w przygotowywanym 

w , Bajtku” cyklu „PO DZWONKU”, pre¬ 

zentującym problemy dydaktyki. 

T.B. Mank 
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KLAN ATARI 

— drugie — 
spojrzenie 

Dotychczas o Ast napisa¬ 
no wiele ciepłych słów, czas 
więc na nieco krytyki. Ten, 
w całości opracowany w 
Polsce, system służący do 
szybkiej transmisji danych z 
magnetofonu posiada wiele 
oryginalnych i ciekawych 
rozwiązań, ale równie wiele 
wad, o których warto wie¬ 
dzieć. 

Jedną z podstawowych zalet dostarczo 
nego zestawu programów jest soosób tran 
smisji, która odbywa się w postaci jednego 
bloku — bez przerw Przyjęty sposob orga 
mzacji przesyłania danych oprocz oczywis¬ 
tych zalet ma kilka poważnych wad. Pierw 
sza to brak za instalowanej procedury ob 
sługi urządzenia T co juz na starcie pra 
we wyklucza korzystanie z programów 
użytkowych (Koala wczytuje się w turbo 
ale rysunki zapisuje standardowo — rysun¬ 
ki zajmują kilkadz essąt razy w ęcej miejsca 
mz sam program!) Drugim ubocznym tego 

efektem jest zmiana formatu zapisywanych 
danych przestaje on byc zgodny ze stan 
dardem DOS-u. Jest to o tyle przykre iz 
powoduje w połączeniu z brakiem zainsta 
lowanej procedury obsługi, niemożność ko¬ 
rzystania z jakichkolwiek programów narzę 
dziowych, co jest wykonalne w TURBO 
2000 czy BLIZZARDzie. Co gorsza, Atari 
Studio me zdołało stworzyć jednego forma¬ 
tu zapisu danych — zupełnie inny jest for¬ 
mat programów kopiujących, procedury ob¬ 
sługi ,,T:’ i pakietu dodatkowego, co powo¬ 
duje dodatkowe poważne trudności Tym 
niemniej można by mow c, że jest tu cos za 
cos Program nie zajmuje obszaru DOS-u 
(to ogromny plus) i wczytuje się bez 
przerw ale za to mamy powyższe trudnos 
ci Niestety oprocz wyrzeczec wynikają 
cych niejako z filozof i systemu mamy row 
mez bardzo przyziemne niedoróbki i wręcz 
radosne błędy o których poniżej 

PROGRAMY KOPIUJĄCE 

Niewątpliw e największą n espodzianką 
czekającą użytkownika w trakcie kopiowa 
nia programów na standard turbo jest brak 
wariantu czyszczenia bufora w dostarczo 
nych programach kop ujących W praktyce 
oznacza to, ze po skopiowaniu czegoko¬ 
lwiek należy wczytac je ponownie Proszę 
wyobraź c sobie ze mamy program wczy 
tujący się za przysłowiowym 10 razem Po 
każdym przekłamaniu odczytu trzeba wyłą 
czac komputer i ładować program kopiują 
cy1 Czas kopiowania wydłuża się z mmut do 
godzin nie mówiąc o irytacji użytkownika 
Za drobiazg należy uznać medziałame kia 
wiszą DELETE w trakcie wpisywania nazwy 
programu W dodatku po wpisaniu czegoś 
do komórek S2E2 i $2E3 gry uruchamiają 
się na programie kopiującym Co prawda 
istnieje do n ch specjalny program kopiują¬ 
cy ale pozostaje pytanie, ktorego programu 
uzyc (proponuję rzut monetą) * Zęby było 
śmieszniej spora grupa programów me daje 
s ę niczym skopiować Budzi to szczego na 
radość gdy po prób e skop owama jednym 

a proszę me zapominać ze trochę to trwa 
me udaje się to również przy pomocy dru¬ 
giego programu 

AST-BASIC 

Jak na firmę AS jest to program napisany 
wyjątkowo niechlujnie Radzę po załadowa¬ 
niu wykonać POKE 9,0, bo inaczej kompu 
ter zawiesi się w najmniej spodziewanym 
momencie. Kolejne „miłe1 zaskoczenie, to 
sposób wykonania rozkazu LIST T filena- 
me — transmisja trwa dłuzei niż LIST 

C 1 Dla mnie jednak rewelację stanów ła 
transmisja danych przez blok IOCB Po po¬ 
daniu Komendy CLOSE mo m oczom uka¬ 
zał się zdumiewający komunikat ERROR 
146 (Function not implemented). Okazuje 
się ze można tę ustarkę obejść wykonując 
CLOSE dwa razy za pierwszym razem 
przechwytując błąd poprzez TRAP Jest to 
jednak mały kłopot w porównaniu z próbą 
odczytu danych W Odróżnieniu od proce¬ 
dury obsługi ”C ” należy podać liczbę da¬ 
nych z dokładnością co do bajtu Pomyłka 
może oznaczać w optymistycznych warun 
kach utratę procedury obsług; ’T: Należy 
więc w praktyce zapisać na kasetę długość 
bloku choc przyznam się szczerze ze nie 
rozumiem dlaczego procedura me robi tego 
automatycznie 

INNE KŁOPOTY 

Dostarczona przez AS wersja TURBO 
BASICA wykazuje dz wne zachowanie po 
napotkan u INKEY$ i GET KEY gdyż ocze 
kuje na naciśnięcie klawisza RESE Nie 
kiedy kilkakrotne naciśnięcie ESC w AST- 
-LOAD może prowadzić do autodestrukcji 
programu .Obszerna instrukcja jest w 
gruncie rzeczy napisana mętnie i niewiele z 
mej wynika 

? 

Zagadką jest dla mnie pakiet specjalnych 
programów do Kopiowania na AST Nie 

spotkałem nikogo kto skopiował by tym co 
kolw ek W tej spraw e zwróciłem się nawet 
do AS ale ch uwagi nie wyjasn ły niczego 
Tego punktu me jestem jednak pewny, dla 
tego ze może popełniłem akies błędy w 
obsłudze, a jak wspomniałem instrukcja 
jest, deliktanie mówiąc, niespecjalna 

PODSUMOWANIE 

Nie piszę tego, by kogokolwiek zniechę¬ 
cać, AST jest systemem bardzo ciekawym i 
wygodnym o unikalnych rozwiązaniach 
umożliwiającym kopiowanie programów 
które w żadnym innym systemie na turbo 
się me skopiują O zaletach tego rozwiąza¬ 
nia można się przekonać w trakcie uzytko 
wama ale warto znać rowmez wady Radą 
na te ostatnie jeśli juz jesteśmy skazani na 
magnetofon jest używanie kilku systemów 
turbo Umożliwia to chocby opracowany w 
Krakowie system Umversa! Turbo. Zastoso 
wano tam zupełnie odmienne rozwiązania 
sprzętowe umożliwiające odczyt zarówno w 
AST TURBO 2000, BLIZZARDzie, jak i 
TURBO ROMie Istnieje również moduł 
ROM (cartrige) z loaderami do trzech 
pierwszych systemów Moja delikatna su¬ 
gestia pod adresem firmy AS brzmi może 
warto zastanowić się nad unowocześnię 
mem rozwązan sprzętowych i usunięciem 
przynajmniej niektórych irytujących błędów 
w dostarczanych programach 

Jakub Cebula 

P S Opisywałem oprogramowanie przy¬ 
gotowane przez Atar Studio do lata 1989 
później już me miałem styczności z syste¬ 
mem 

* Można to zrobić TRACER em lub innym 
monitorem ale ponieważ me można spod 
nich zapisać w turbo wychodzi na to samo 
co przy próbie czytania na oba proammy 
kopiujące 

PAZCAUIANIA Ul ACTION! 
Programy pisane w języku Action! 

są tak szybkie, że można je wykony¬ 
wać nawet podczas przerwań. Dodat¬ 
kowym ułatwieniem jest tu możliwość 
umieszczenia procedury maszynowej 
w dowolnym miejscu programu. 

W przykładowym programie, który jest zamiesz¬ 
czony obok, podczas przerwania TIMER2 wywoły¬ 
wana jest procedura Graj() odtwarzająca w kołko 
kilka nut pobieranych z tablicy melodia 

Procedury i funkcje obsługujące przerwanie to 
— Funkcja StartVKT() zwracająca adres, od ktore¬ 

go zaczyna się kod wyn kowy procedury poda¬ 
nej jako parametr funkcji. 

— Procedura SetTIMER2() to procedura, która 
włącza przerwanie rzeba ją wywołać, aby pro¬ 
cedura ”name”, podana jako parametr była 
wykonywana w wyniku przerwania Drugi para¬ 
metr tej procedury to czas pomiędzy kolejnymi 
wywołaniami procedury ’ name (jednostką jest 

1/50 sekundy) 

— Procedura Again(), o której musimy pamiętać 
przy pisaniu procedury wywoływanej przerwa¬ 

niem. Ustawia ona zegar TIMCN '2 

— Procedura ResetTIMER2() wyłącza przerwanie 
TIMER2 Powinna byc wywoływana przed za¬ 
kończeniem programu Zmiany programu, jego 
ponowna kompilacja i uruchamianie przy włą¬ 
czonym przerwaniu, mogą spowodować zawe- 
szeme komputera 

W podobny sposob można wykorzystać inne 
przerwania, np VBLKI, dające rowme duże możli¬ 
wości Trzeba tylko pamiętać, aby procedura wy¬ 
woływana przez przerwanie me była zbyt długa, 
gdyż może zakłocic pracę systemu 

Andrzej Postrzedmk 
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;PRZERWANI A W ACTION! 
;Andrzej Postrzednik 
;(c) 1990, Baj tek 

MODULE 

CARD TIMEC0UNT2=538,rptime 

CARD FUNC StartVKT(BYTE ARRAY name) 
; funkcja zwraca adres początku 
; procedury 'name* po kompilacji 

BYTE find,j,si ze 
CARD i,addr 

find=0 size=name(0) 
FOR i=20000 TO 23000 DO 

J = i 
WHILE Peek(i+j)=name(j) DO 

IF j = si ze THEN find=l FI 

j = **l 

OD 
IF find=1 THEN EXIT FI 

OD 
IF find=0 THEN 

Print("Nie ma procedury ") 
PrintE(name) BreakO 

FI 
addr = PeekC(i + j +1) 

RETURN(addr) 

; procedura wlaczajaca przerwanie 

PROC SetTIMER2(BYTE ARRAY name CARD t) 

CARD TIMER2VKT=552 
rptime = t 
TIMER2VKT=StartVKT(name) 
TIMEC0UNT2=1 

RETURN 

PROC AgainC) 
TIMEC0UNT2=rptime 

RETURN 

; procedura wylaczajaca przerwanie 

PROC ResetTIMER2 <) 
TIMEC0UNT2=O 

RETURN 

; koniec procedur 
; obsługujących przerwanie 

MODULE 

BYTE ARRAY melodia=C96 O 81 O 96 O 96 
72 81 108 96 O 64 96 O 96 60 64 
81 96 81 96 108 128 85 96 O O 03 

BYTE licznik 

PROC Graj() 

BYTE glos 
glos=melodia(1icznik) 
SoundCO,glos,10,10) 
Sound(1,glos+1,10,10) 
1icznik==+1 
IF 1icznik=29 THEN licznik=0 FI 
AgainC) 

RETURN* 

PROC Main() 
1 icznik = 0 
SetTIMER2C"Graj",10) 
WHILE Peek(53279)#6 DO 

Pr int("czekam na START ") 
<u OD 

ResetTIMER2() 
RETURN 



KLAN ATARI 

JESZCZE O 

ORTOWANIU 
Do porządkowania tablic 

liczbowych lub znakowych 
konieczne jest ułożenie od¬ 
powiedniego programu sor¬ 
tującego. Kto próbował to 
zrobić w Basicu, wie, jak po¬ 
wolny jest taki program. Ze 
względu na to, że program 
w języku maszynowym jest 
prawie sto razy szybszy, 
najwygodniej jest dołączyć 
do własnego programu taki 
program maszynowy, na 
przykład pokazany tu SORT 
2.0, 

Program ten jest tak szybki, ze 
2000 pozycji sortuje w ciągu nie¬ 
całych 30 sekund a 200 pozycji w 
ciągu niecałych 2 sekund W od¬ 
różnieniu od programu Sortowa¬ 
nie tablicy liczbowej („Bajtek’ 5/ 
/88) ma on 
— możliwość sortowania roz 

nych tablic, 
— możliwość sortowania tablic 

znakowych, 
— sortuje wszelkie wartości licz 

bowe, 
— jest dziesięciokrotnie szyb¬ 

szy, 
— sortuje również tablice dwu¬ 

wymiarowe co ma duże zna¬ 
czenie praktyczne 

SORT 2.0 może także sorto¬ 
wać pola liczbowe uwzględniając 
znaki + i Wykorzystuje on 
znany algorytm sortowania bąbel¬ 
kowego Jest to jeden z najszyb¬ 
szych algorytmów 

Właściwy program SORT 2.0 
jest umieszczany w zmiennej tek¬ 
stowej M$ przez instrukcje znaj¬ 
dujące się w wierszach 30020- 
-30040. Ponieważ wprowadzanie 
z klaw atury tych 255 znaków jest 
bardzo kłopotliwe, został podany 
również program pomocniczy (li¬ 
sting 2), który należy dopisać do 
głównego programu Po jego 
wprowadzeniu należy podać in¬ 
strukcję 

GOTO 1037 
a komputer sam utworzy wiersze 
30020—30040. Po sprawdzeniu 
poprawności działania całego pro¬ 
gramu te instrukcje DATA są juz 
niepotrzebne i można je skaso¬ 
wać instrukcją 

GOTO 1042 
Instrukcja ta kasuje wszystkie 
wiersze od 1000 do 1042 Uwa¬ 
ga: Zrealizowany w ten sposob 
program me będzie działał popra¬ 
wnie w Turbo Basicu Pętle, w 
których wykonywane jest usuwa¬ 
nie wierszy, me mogą byc umie¬ 
szczone w pętli FOR/NEXT, jak w 
Atari Basic 

Wiersze od 50 do 220 tworzą 
program demonstrujący użycie 
SORT 2.0 do sortowania jedno- i 
dwuwymiarowej tablicy liczbowej 
D (wiersze, kolumny). Dalsza 
częsc, od wiersza 230 do 360 

pokazuje sortowanie zbioru zna¬ 
ków umieszczonego w zmiennej 
tekstowej D$ Rozdzielenie tej 
zmiennej na poszczególne pola 
jest pozostawione dla czytelni¬ 
ków 

Procedurę maszynową realizu¬ 
jącą sortowanie wywołuje się in¬ 
strukcją 

X-USR (ADR (M$), ZS, IP, 
DL, ZP, KP) 

gdzie 
ADR (MS) — adres początku pro¬ 

cedury maszynowej 
umieszczonej w zmiennej 
MS 

ZS — adres początku sortowa¬ 
nego zbioru, dla zmiennej 
tekstowej jest to ADR 
(DS); dla tablic liczbowych 
trzeba przy deklarowaniu 
uzyc instrukcji DIM AS 
(1), D (W,K), co powoduje 
umieszczenie w pamięci 
tablicy liczbowej bezpoś¬ 
rednio za zmienną A$ a 
więc jej adres jest równy 
ADR(AS) + 1; 

IP — liczba sortowanych pozy¬ 
cji (wierszy), UWAGA ta¬ 
blice liczbowe rozpoczy¬ 
nają się od D(0,0); 

DL — dla zmiennej tekstowej 
jest to określenie podziału 
zmiennej na pola, a dla ta¬ 
blicy liczbowej — liczba 
kolumn pomnożona przez 
6 (każda liczba zajmuje 
szesc bajtów); 

ZP — pole rozpoczynające sor¬ 
towanie (liczone od 0), dla 
poi liczbowych jest to 
TS*6 gdzie TS jest liczbą 
sortowanej kolumny liczo¬ 
nej od 0, 

KP — koniec sortowanego pola, 
czyli numer pierwszego 
mesortowanego znaku (li¬ 
czony od 0), dla poi licz¬ 
bowych jest to więc 
(TS + 1)*6 

Program rozpoznaje sposob 
sortowania (liczbowy czy znako¬ 
wy) według dwóch bajtów Ich 
określenie jest pokazane w pro¬ 
gramie demonstracyjnym* 

M$(136,136) = CHR$(14) — dla 
sortowania liczbowego 

=CHR$(30) — dla sortowania 
znakowego 

M$(174,174) = CHR$(7) — dla 
sortowania liczbowego 

= CHR$(11) — dla sortowania 
znakowego 

Listing programu jest wydruko¬ 
wany z kodami kontrolnymi Edy¬ 
tora Basica" („Bajtek” 1/90) Dla 
uzyskania znaków w cudzysło¬ 
wach należy w wierszu 60 uzyc 
<CONTROL><N> oraz <CON- 
TROL><G>, a w wierszu 240 <ESC> 
i <CONTROL>< + > oraz <CON- 
TROL><K>. 

Petr Valka 

TR 
YS 
MX 
TH 
UM 

JJ 
IT 

OH 
GK 

VB 
Ol 

HE 

HK 

ZN 

UM 

OK 
IO 
PM 
OG 
BM 

DT 
KY 

DE 
ZH 
OL 

DK 

PM 

AD 

OD 

MU 

JG 
HM 

MJ 

AE 
IK 
PR 
OE 
HK 
NZ 
UH 

HF 

5R 

DT 

IO REM SORT 2.0 
±5 REM Ing. Petr Malka 
20 REM Cc) 1SS©, Bajtek 
30 2 "iS":GOSUB 30OI0 
40 ? "Tablica liczb/Snakow ?":GOSUB iS 
0 : IF ODP = A5C ("Z"} THEH 230 
50 REM-SORT O HANIE LICZB 
00 2 "Liczba koluhn tablicy "j:INPUT S 
L:SL=SL-1:MS(136,136):M$(174,174)= 
■ • 

7© DIM A$Cl>,D(100O,SL) 
8© 2 "łPoda j wartości, 1 ■ = kon i ec ": IP = 

o 
90 TRAP 20O:FOR J = 0 TO SL 
IO© 2 lP;".wiersz "jJ;".koluwna "; : 
INPUT A:DCIP,J)= A:NEKT J:IP=IP+1:GOTO 

90 
li© 2:2:2 "Sortować wg kolimny C0-"; 
SL ") ; INPUT TS 
120 H-U5R(ADR CM$) ,ADR (AS* +1,IP, CSL + 1)* 
5,TS*6,6*TS+6) 
130 2 :2 :FOR 1=0 TO IP-l:FOR J=0 TO S 
L : 2 DCI,J) , :NEKT J:2 :NEKT I 
140 2 :2 :2 "Sortowanie, Wyświetlenie, 

C3oni.ec 2"; 
ISO GOSUB 190:IF ODP=ASC("S") THEN 110 
IB© IF ODP=ASCCMH") THEN 130 
170 IF ODPOASCCK") THEH ISO 
180 END 
ISO CLOSE itl:OPEN łtl , 4,0, "K : " : GET ttl , O 
DP : CLOSE ttl : RETURN 
200 2 :2 "Konie danych Qak/Qie 2"; 
210 GOSUB 190 : IF ODP-ASC ("N"J THEN 2 : 

2 :GOTO 1O0 
220 POP :TRAP 400O0:GOTO 11© 
230 REM-SORT OHANIE ZNAKOH- 
240 2 "Dlugosc wiersza :INPUT DL:DIM 

PS (DL) :IP = l:M$C136,136)="^":M$C174f17 

43 = " ■" 
250 DIM D$ (120O0) : D S - •1 D$ (12000) =D$ : 
DS (23 = DS 
280 2 "łHpisu j wiersze, = koniec" : IP 

= 1 
270 2 IP, : INPUT P$:IF P$<>"a*" THEN D$( 
1+CIP“13*DL,IP*DL3= PS:IP=IP+1:GOTO 27© 
280 2 :2 "Początek sortowanego pola CO 

DL-1; "3 ";: INPUT ZP 
290 2 "Koniec sortowanego pola :INPU 
T KP 
3O0 K = USR(ADR CMS 3 ,ADR(D$3 ,IP,DL,ZP,KP3 
310 2 :FOR 1=1 TO IP:2 DS(1+CI~13*DL,I 
*DL3:NEKT I 
320 2 :2 "Sortowanie, Wyświetlenie, [3o 

nieć 2"; 
33© GOSUB 19©:IF ODP = ASC ("S"3 THEN 28© 

34© IF ODP=ASC("H"3 THEN 31© 
350 IF ODP<>ASCC"K"3 THEN 33© 
35© END 
3000© REM-SORT 2.0- 
3001© DIM MS (2533 _ _ 
3002© ms (i3 ="bbmbrKSbnBnnbmmbbnsHhni 
hhrcrfflfuaiCTTn] m>ub SSBrfic nv-;4«ei 
metzm o*“erosE::?iKi 

Ki 
hSY 

u 

23300" 

30O30 MS(853=" 

30040 MS (1713 
qg]HEMrihra»i i i 4 k 
□ m 
3O050 RETURN 

Qf f M 

BZ 
FT 
DT 
HF 
OM 
BU 
TU 
FR 
YM 
IT 
HU 
IS 
JF 
AM 
ZM 
TR 
DE 
TJ 
MZ 
YH 
OD 
PM 
PA 
HR 
MZ 
HH 
HH 
ZI 
HG 
OG 
CU 
GD 
KT 
HH 
BB 
JH 
BU 
BO 

BS 

HJ 

SL 
PS 
GM 

ICO© DATA 104,104,133,221,104,133,22© 
i©01 DATA 104,133,211,133,213,104,133 
1002 DATA 210,133,212,104,104,133,222 
1003 DATA 104,104,133,224,104,104,133 

225,70,213,102,212,208,5 
155,213,208,1,96,152,1 
134.214.202.134.215.155.214 
133,218,155,215,133,217,24 
165,212,101,216,133,218,165 
213.101.217.133.219.162.2 
169,0,149,228,149,229,56 
181,216,233,1,133,232,181 

1012 DATA 217,233,0,133,233,165,222 
133.234.168.8.70.234.144 
13,24,165,232,117,228,149 
228,165,233,117,229,149,229 
6,232,38,233,136,208,232 
24.165.220.117.228.149.228 
165.221.117.229.149.229.224 

©,240,14,162,0,240,186 
165.234.197.214.176.157.144 
137.176.161.164.224.177.228 
133,234,81,23©,16,6,165 
234.16.27.48.63.164.224 
177,228,209,230,208,7,20O 
196 j, 226,208,245,240,48,166 
234.48.4.144.42.176.2 
176,38,160,0,177,228,72 
177,230,145,228,104,145,23© 

DATA 20O,196,222,208,241,56,165 
1030 DATA 216,229,212,133,216,165,217 
1031 DATA 229,213,133,217,208,181,165 

216.201.1.176.175.230.214 
208,2,230,215,56,165,21© 

1034 DATA 229,212,133,234,165,211,229 
1035 DATA 213,197,215,240,146,208,148 
1036 DATA 0,0,0 

1037 RESTORE lOOO:FOR 1=0 TO 2:2 CHRSC 
125) 

1038 POSITION 2,3:2 30020+10*1/' MS("; 
1*85 + 1;"5 = ";CHRS(34) ; 
1039 FOR J = 1 TO 85:READ A:2 CHRS (27) ;C 
HRS CA) } :NEKT J:2 CHRS (343 
1040 POSITION 2,8:2 "N.I:POKE842,12" 
1041 POSITION 0,0:POKE 842,13:STOP 
1042 2 CHRS (125) :FOR I = 10OO TO 1042:PO 
SITION 2,2:2 1:2 "N.I:POKE842,12":POSI 
TION O,©:POKE 842,13:STOP 

1004 DATA 
1005 DATA 
1006 DATA 
1007 DATA 
1008 DATA 
1009 DATA 
1010 DATA 
1011 DATA 
1012 DATA 
1013 DATA 
1814 DATA 
1015 DATA 
1016 DATA 
1017 DATA 
1018 DATA 
1819 DATA 
102© DATA 
1021 DATA 
1022 DATA 

DATA 
DATA 
DATA 

1026 DATA 
1027 DATA 
1028 
1029 

1023 
1024 
1025 

DATA 

1032 DATA 
1033 DATA 
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PIĘKNO ATEMATYKI 
Interesuję się matematy¬ 

ką i dzięki komputerowi 
mam tu wielkie pole do po¬ 
pisu. 

Ostatnio szczególnie zainteresowa¬ 

ły mnie wzory rekurencyjne i związa¬ 

ne z mmi grafiki Jest to temat bardzo 

pasjonujący Korzystając z jednego al¬ 

gorytmu, poprzez zmianę jakiejś sta 

łej otrzymujemy niepowtarzalne obra 

zy 
Chciałbym czytelnikom „Bajtka 

zaprezentować dwa krótkie programy 

ukazujące piękno grafiki komputero¬ 

wej, uzyskanej za pomocą wzorow re- 

kurencyjnych (uzależniających współ¬ 

rzędne punktu następnego od współ¬ 

rzędnych punktu bezpośrednio go po¬ 

przedzającego) Programy są podane 

w najprostszej formie 

Pierwszy program poprzedzony jest 

deklaracjami zmiennych wykorzysty¬ 

wanych we wzorze, gdzie S jest skalą 

powiększenia, a XI i X2 to współrzęd¬ 

ne określające położenie figury na 

ekranie (pozostałe są dowolne) Dalej 

następuje wybór trybu graficznego i 

kolorow Teraz rozpoczyna się główna 

pętla programu — oblicza ona współ¬ 

rzędne początkowe rysowanego pun¬ 

ktu. Następnie program sprawdza, czy 

punkt mieści się na ekranie (bez tego 

me można uzyskać powiększeń) i ry¬ 

suje go. Później obliczane są nowe 

współrzędne i pętla jest powtarzana. 

Algorytm jest wykonywany w n e 

skonczonosc, można go przerwać tylko 

klawiszem <BREAK> lub <RESET> Oto 

kilka wartości zmiennych, dla których 

po upływie około 10 m nut można 

otrzymać rożne ciekawe desenie (dla 

s=i) 

A B C D 

-9 5 0.3 4 
82 15 - 5 0 03 

242 -15 - 5 0 03 
10 -10 -10 4 

2 0.5 04 10 
06 - 85 0.4 7 

Drugi program działa na innej zasa¬ 

dzie Oparty jest na dwóch pętlach 

tworzących sobą wymiary rysowane¬ 

go kwadratu — mozaiki, bo efektem 

obliczeń jest interesująca mozaika 

Znów — początek to deklaracje 

zmiennych i wybór trybu grafiki oraz 

kolorow Dalej rozpoczynają się pętle 

liczące pomocnicze zmienne X i Y, 

potrzebne do określenia C Punkt ry 

sowany jest, gdy C jest niepodzielne 

przez dwa Zamiast dzielenia przez 2 

można dzielić przez inną liczbę i np 

uzalezmc od mej kolor rysowanego 

punktu Uzyskamy wtedy ciekawy roz- 

nokolorowy wzór geometryczny 

(oczywiście trzeba wtedy zmienić tryb 

graficzny). 

czyli miesiąc z pamiętnika 

Atarowca. 

Wszystkie fakty i nazwi¬ 
ska zawarte w tym pamiętni¬ 
ku są prawdziwe, a związki 
opisanych postaci z osoba¬ 
mi żyjącymi nieprzypadko¬ 
we. 

24.12 
Pod choinką znalazłem Atari 800 

XL Jest małe, szare i dosyć sympaty¬ 
czne Całe piętro zleciało się oglądać 

13 „magiczne pudełko”. W najbliższą 
sobotę jadę na giełdę kupić stację dy¬ 
sków 

30.12 
Na stację dysków me starczyło mi 

pieniędzy, na magnetofon tez me, ale 

za to kupiłem KSO (Kasetowy System 
Operacyjny dla komputerów Atari 
współpracujący z domowym magne¬ 

tofonem). Zdaniem handlarza jest on 

podstawowym nabytkiem do Atari, 

które bez mego me może pracować. 
Nabyłem też kilka kaset z grami — 

drogie, ale za to same „nowości”. 

31.12 
Z grania mci — KSO stosuje własny 

system zapisu, a kasety nagrane są 

standardowo. Sąsiedzi są głęboko za¬ 
wiedzeni, a ja z uporem maniaka pró¬ 
bują wpisać prostą grę z „Bajtka” 

1.1 
Zarwałem noc, ale udało się! Wpi¬ 

sałem „Nessie z pierwszego nume¬ 

ru i od samego rana rodzina i sąsiedzi 

mysią, jak to uruchomić. Program 
szczęśliwie nagrałem na kasetę, ale 

odczytać go juz me dałem rady Na 

najbliższej giełdzie sprzedaję KSO. 

6.1 
W dząc KSO handlarze giełdowi 

zdum em pytają „co to? ”, a oferty 

sprzedaży komentują wymownym koł¬ 

kiem na czole Mozę spróbuję jeszcze 

raz za tydzień 

13.1 
Ktoś zlitował sę nade mną i kupił 

KSO na części za 1/4 wartości Robię 

sondaż na temat magnetofonów nr- 

mowych Atari na giełdzie Ale ceny! 

14.1 
Po wyniesieniu z domu wszystkich 

książek na makulaturę rozbiciu skar¬ 

bonek swoich i rodzeństwa i długo¬ 

trwałych błaganiach o wsparcie u ro¬ 

dziny udało mi się zebrać fundusze na 

stary, dwuletni XC—12 Ledwo dyszy, 

ale co to za radość mieć własny mag¬ 

netofon 

15.1 
Konsternacja Z kupionych przed 

tygodniem na g ełdzie kaset połowa 

„nowości” się me wczytuje, a reszta 

to kiepskie gry z 1983 roku. Mimo to 

me zrazam się i w „Mihpede jestem 

najlepszy na piętrze Przydałby się 

joystick 

16.1 
Mamy dosc grania przy czarno-bia¬ 

łym ekranie bez dźwięku Rodzina ku¬ 

puje przystawkę monitorową do TV za 

połowę ceny nowego monitora Fa¬ 

chowiec instalujący przystawkę pozo¬ 

stawia trwały siad u nas w domu, gdyż 

na perski dywan skapała cyna z lutów 

mcy. 

20.1 
Przystawka „trzyma się” mocno, 

już bez dźwięku. Fachowca wolimy 

więcej me zapraszać Zapada decyzja 

o kupnie monitora 

25.1 
Monitor spadł mi na podłogę Po 

„próbie nerwów podczas czterogo¬ 

dzinnego transportu środkami komu¬ 

nikacji miejskiej szczęśliwie docieram 

do punktu napraw Tam mój sprzęt 

wzbudza podziw „W jaki sposób to 

się jeszcze me rozpadło91” 

26.1 
To po prostu niesamowite, ile ra^ 

sci może sprawie człowiekowi tak pro¬ 

sta gra jak „River Raid ’. Założyłem 

się, ze do końca tygodnia przejdę 50 
poziom Śpię trzy godziny na dobę, 
ale za to jakaż satysfakcja' 

28.1 
Z rekordu nici, zakład przegrałem. 

Na skutek przegrzania spłonął zasi¬ 

lacz... 

29.1 
Monitor wrócił z naprawy, kupiłem 

nowy zasilacz — znów mogę szaleć' 

Rozważam alternatywę zakupu stacji 

dysków. Może gdybym lato spędził w 

OHP?. 

30.1 
Jutro wyjeżdżam na narty w Alpy 

Mamusia została, ponieważ stwierdzi¬ 

ła, że albo bierzemy ją, albo komputer. 

Będzie świetnie!. 
Minął rok. 

24.12 
Pod choinką znalazłem Atari 520 

ST. Jest małe, szare i dosyć sympaty¬ 

czne Całe piętro zbiegło się, by zło- 

zyc mojej rodzime wyrazy głębokiego 

współczucia W najbliższą sobotę jadę 

na giełdę kupić stację dysków. 

Atarowcom wszystkiego najlep¬ 
szego, dużo zdrowia i satysfakcji z 
posiadanego sprzętu życzy autor 
(notabene od dwóch i pół roku 
szczęście właściciel Atari 65 XE). 

Wesołej zabawy i wielu emocji 
przed ekranem! 

Master 

Jacek Pliszczynski 

CK 1 A=-9:B=5:C=0.3:D=4.-S = 1:XI=160:X2=90 
VI 2 GRAPHICS 24:SETCOLOR 1,0,O:SETCOLOR 

2, 15,15:COLOR 1 
IH 3 XP=(X*D+X1>*S!YP=(Y#D+X2)*S 
WE 4 IF XP>0 AND XP<319 AND YP>0 AND YP<1 

91 THEN PLOT XP,YP 
DG 5 XX=Y-SGN(X)#SQR(ABS(B+X-C)):YY=A-X:Y 

=YY:X = XX:GOTO 3 

DZ 1 A=-15:B=-20:S=87:GRAPHICS 7:C0L0R 1 
DZ 2 FOR 1=10 TO 100:FOR J=1 TO 80 
OT 3 X=A+(S#I/100): Y = B +(S*J/100):C=INT(X* 

X+Y#Y) 
UZ 4 IF C/2< >I NT(C/2) THEN PLOT I,J 
BB 5 NEXT J:NEXT I 

to pismo użytkowników Atari 
Jeśli masz Atari i nie chcesz zostać w tyle, 

szukaj pisma MOJE ATARI 

Wydawca: Spółdzielnia „Bajtek” Warszawa, ul. Wspólna 61 
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KLAN ATARI 
RB O REM Licznik 
RF 1 REM Michał Wi1ga 
HZ 2 REM (c) 1990, Bajtek 
NI 3 REM 
CL 10 XI=9:X2 = 9:X3=9:S=0 
ZF 20 DATA 206,166,6,169,15,205,166,6,208 

,23,169,25,141,166,6,206,165,6,169,15, 
205,165,6,208,8,169,25 

IQ 30 DATA 141,165,6,206,164,6,169,15,205 
,164,6,208,6,169,0,141,26,2,96,173,164 
,6,141,64,156,173,165,6,141 

QV 40 DATA 65,156,173,166,6,141,66,156,16 
9,50,141,26,2,96 

QA 50 RESTORą 20:FOR 1=1536 TO 1605:READ 
A : S = S +A : POKE I , A : NEXT IsIF 507521 THE 
N ? "BLAD W DATA”:END 

XL 60 POKE 552,O:POKE 553,6:P0KE 538,50 
TM 70 POKE 1700,XI + 16 s POKE 1701,X2+16:POK 

E 1702,X3+16:P0KE 54286,64 

Z zapałem czytałem za¬ 
mieszczane w „Bajtku” arty¬ 
kuły z serii „Nie boj się 
przerwań” i muszę przyz¬ 
nać, że już się przerwań nie 
boję, a wręcz przeciwnie — 
są mi one bardzo pomocne 
w programach. Dowodem 
tego fest publikowany tu 
program 

Rola programu ogranicza się do 
uruchomienia procedury w języ¬ 
ku wewnętrznym umieszczonej 
wcześniej na szóstej stronie pa¬ 
mięci. Zadaniem procedury jest 
odmierzanie czasu wstecz z wy- 
swetlamem go w lewym górnym 
rogu ekranu Procedura ta może 
byc przydatna przy pisaniu gier w 

CZASU 
Basicu, gdyż jest wywoływana 
przez przerwanie TIMER2 i me 
zaiezy od działania Basica Pro¬ 
gram odmierza 999 sekund a na ■ 
stępnie zostaje wyłączony Od 
mierzany czas można skrócie po 
przypisaniu zmiennym XI, X2 i X3 
innych wartości (z zakresu od O 
do 9) i wykonaniu instrukcji z 
wiersza 70 Sprawdzenie stanu li¬ 
cznika przez program jest możli¬ 
we i wymaga wykonania instrukcji 

SL=(PEEK(1700) -16)*100 + 
(PEEK(1701)-16)*10 + PEEK 
(1702)-16 

Licznik można zatrzymać i usunąć 
z ekranu poprzez sekwencję in¬ 
strukcji 

POKE 538, 0:GRAPHICS O 
Sam program jest relokowalny, 

lecz należy pamiętać, ze wyko¬ 
rzystuje on komorki 1700—1702 
do przechowywania wartości cyfr 
Wpisanie w to miejsce innego 

programu spowoduje zaburzenia 
w działaniu obu programów 

Michał Wilga 

zapis I ODCZYT RYSUNKÓW MMBfMNDTfl 
Przedstawione w artykule „Polskie 

litery w ROM” („Bajtek” 1/89) wyko¬ 
rzystanie procedury ROM-RAM było 
bardzo proste i miało służyć tylko 
jako przykład. 

Teraz proponuję bardziej przydatny program, 

który zm.ema procedury systemu operacyjnego 

Jest to program „LOAD/SAVE RAMbrandt” Dzię¬ 
ki niemu pos adacze magnetofonów i RAMbrandta 
mają możliwość nagrywania stworzonego w pocie 

czoła rysunku na taśmę oraz poznejszego jego od¬ 

czytania Normalna wersja kasetowa RAMbrandta 
me posiada takiej funkcj 

Po przepisaniu programu za pomocą „Edytora 

Basica należy nagrać go na taśmę Następnie 

trzeba wczytac jakiś program pełniący funkcję 
DOS-u (np BLC KSO systemy operacyjne roż¬ 

nych przeróbek magnetofonu), pozostawiając przy 

tym włączony Basic (włączyc komputer bez wcis¬ 

kania kiaw sza OPTION ) Po zgłoszeniu s ę Bas ca 

wczytujemy „LOAD/SAVE RAMbrandt" i urucha- 
m amy go Powinna się zgłosić wczytana wcześniej 

namiastka DOS-u Teraz postępujemy konwencjo¬ 

nalnie Za pomocą odpowiedniej funkcji odczytuje¬ 
my RAMbrandt i możemy juz rysować 

Funkcję nagrywania na taśmę zawartości ekranu 

uzyskujemy przez naciśnięć e klawisza <HELP>, a 

następnie <SELECT>. Gdy chcemy wczytac obra¬ 
zek, to po <HELP> naciskamy klaw sz <START> Na¬ 
leży uważać przy zmianach trybu graficznego z O 

na inne gdyż program me sprawdza w elkosc pa¬ 
mięci obrazu 

UWAGA: Większość kasetowych kopii RAM¬ 
brandta jest zap sana jako pliki wczytujące s ę auto ¬ 

matycznie (BOOT) i należy je najpierw przerób c na 

pliki DOS-u (inny nagłówek i inny sposob urucha- 

mama). Można tego dokonać przy pomocy roż¬ 
nych programów kopiujących, np Super Copy 
Uwaga ta me dotyczy systemów mogących urucha¬ 

miać taksę pliki (np TURBO ROM) 

Zasada działania mojej procedury jest stosunko¬ 
wo prosta Po uruchomieniu przepisuje ona ROM 

do pokrywającego ją obszaru RAM Następnie do¬ 

konuje zmiany procedury przerwania synchroniza¬ 
cji p onowej wpisując pod adresem 49539 zam ast 

rozkazu JSR 48749 skok do własnej procedury 
JMP 1536 po czym wyłącza Basic i przechodzi do 

DOS-u Od tej chwili naciśnięcie podanych wczes- 
n ej klawiszy wywołuje nagrywanie lub odczytywa¬ 
nie obrazu Ingerencja w ROM była konieczna, 
gdyż chciałem, aby moja procedura działała z inny¬ 

mi programami, które korzystają z przerwań syn¬ 

chronizacji pionowej 

Sebastian Siwy 

QV 0 REM LOAD/SAVE - RAMBRANDT LF 80 DATA 228,169,255,141,14,212,24,144, 
OJ 1 REM Sebastian Siwy 158,169,4,157,74,3,169,7,141,255,204,2 
HZ 2 REM (c) 1990, Bajtek 4 
NI 3 REM UM 85 DATA 144,153,169,8,157,74,3,169,11, 
NN 10 GOSUB 1030 141,255,204,24,144,140 
MV 15 REM WYŁĄCZENIE BASICA KM 90 POKE 52480,ASC("C"):REM POD ADRESEM 
FS 20 RESTORE 30:FOR 1=35000 TO 35012:REA 52480 WPISAĆ NAZWĘ URZĄDZENIA 

D A:POKE I,A:NEXT I DB 95 POKE 54286,0:P0KE 49540,0:P0KE 4954 
FV 30 DATA 169,192,133,106,169,254,141,1, 1,204:POKE 54286,255:A=USR(35000):END 

211,108,10,0,96 KA 1029 REM ### PROCEDURA "ROMRAM" #«* 
QM 35 REM PROCEDURA "DO ROM” - Joe Miller "MAPPING THE ATARI" 
MO 40 S=0:RESTORE 50:FOR 1=52224 TO 52372 

:READ A:POKE I,A:S=S+A:NEXT I 
Y I 1030 RESTORE 1050:S=0:F0R 1=1536 TO 16 

35:READ A:POKE I,A:S=S+A:NEXT I:IF S<> 
W 45 IF S016479 THEN ? "BLAD W PROCEDUR 16212 THEN ? "BLAD W ’ROMRAM’":END 

ZE ’DO ROM’":END HQ 1040 A=USR(1536):RETURN 
HQ 50 DATA 72,138,72,152,72,173,220,2,201 

,17,208,13,162,64 
DN 1050 DATA 169,0,133,203,133,205,169,19 

2,133,204,169,64,133,206,160,0,177,203 
CR 55 DATA 173,31,208,201,6,240,102,201,5 ,145,205,200,208,249,230,206,230 

,240,111,104,168,104,170,104,76,85,194 
, 169 

UY 1060 DATA 204,240,12,165,204,201,208,2 
08,237,169,216,133,204,208,231,8,120,1 

EL 60 DATA 0,141,220,2,162,64,169,3,157,6 73,14,212,72,169,0,141, 14,212 
6,3,169,0,157,68,3,169,205,157,69 IP 1070 DATA 173,1,211,41,254,141,1,211,1 

YT 65 DATA 3,169,20,157,72,3,169,0,157,73 
,3,169,255,157,75,3,32,86,228, 173 

69,192,133,206,169,64,133,204,177,203, 
145,205,200,208,249,230,204,230 

NL 70 DATA 255,204,157,66,3,165,88,157,68 
,3,165,89,157,69,3,169,0, 157, 72, 3 

W A 1080 DATA 206,240,12,165,206,201,208,2 
08,237,169,216,133,206,208,231,104,141 

AC 75 DATA 169,30,157,73,3,32,86,228,169, 
12,157,66,3,169,0,141,220,2,32,86 

,14,212,40,104,96 
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KLAN COMMODORE 

PIERWSZE KROKI 
Z COMMODORE 

Komputery są nadal dla wielu ludzi 
czarną magią. Otrzymujemy setki li¬ 
stów informujących o nieznajomości 
ogólnych zasad działania komputera, 
a co gorsza — o nieumiejętności uru¬ 
chomienia go. Dlatego też zamiesz¬ 
czamy w tym numerze kilka podsta¬ 
wowych informacji: jak włączyć, 
wgrać program, współpracować itp. 

JAK PODŁĄCZYĆ? 

Globalnie zasady te są podobne dla wszystkich 
komputerów typu Commodore Komputer wymaga 
prądu, trzeba więc podłączyć go do zasilacza Je¬ 
den jego koniec wkładamy do kontaktu,, a drugi do 
gniazda (POWER). 

Drugą niezbędną rzeczą jest monitor lub telewi¬ 
zor Ten pierwszy wymaga kabla monitorowego 
(zwykły monofoniczny kabel używany do przegry¬ 
wania) Podłączany jest on do gniazda (VIDEO) 
Kabel telewizyjny natomiast składa się z dwóch 
okrągłych wtyków Ten z bolcem wkładamy do 
komputera w port TV (RF), drugi koniec wsuwamy 
w odpowiednie gniazdo w telewizorze Należy się 
jednak liczyc z tym ze telewizor bez systemu PAL/ 
/SECAM me będzie generował kolorow i dźwięków 

Po wykonaniu tych czynności i przełączeniu włą¬ 
cznika w pozycję ON ukazuje się system W konfi¬ 

guracji monitor-komputer dostępny jest tylko Basic, 
rożny dla różnych typów Commodore Poza tym 
me możemy praktycznie wykorzystać pełnych mo¬ 
żliwości komputera, ans nawet rączyc się w dok em 
licznych g er. W tej sytuacji az prosi się by podłą¬ 
czyć jakieś urządzenie peryferyjne (magnetofon 
lub stację dysków), które umożliwi ładowanie pro¬ 
gramów 

MAGNETOFON 

Jest to dosc tanie (30-40 $) i przez to najbar¬ 
dziej rozpowszechnione urządzenie peryferyjne do 
Commodore Firma Commodore produkuje tylko 
jeden typ tego magnetofonu (1531), który jest 
przeznaczony głownie dla Cl 6 i Cl 16. Odpowied¬ 
nia przejsciowka przysposabia jednak go do C64 i 
Cl 28 Magnetofon podłączamy do portu (CASSET- 
TE). 

Programy zapisywane są na taśmie w tzw turbo. 
Wymaga to wgrania najpierw programu turbo, uru¬ 
chomienia go a dopiero potem załadowania właści¬ 
wej gry 

Bezpośrednio z Basica ładujemy instrukcją 
LOAD „nazwa programu’ Najbardziej rozpowsze¬ 
chnione turba wymagają sekwencji LOAD np” lub 
<—L”np”. 

Podczas ładowania może zdarzyć się kilka pod¬ 
stawowych błędów 

— magnetofon ma zle ustawioną głowicę — 
program me wgra się lub załaduje się z błędem (? 
LOAD ERROR) — trzeba odpowiednio zmienić 
skos głowicy); 

— program jest przerwany lub zle skopiowany 
Ukaże się informacja (? LOAD ERROR) lub tez pro¬ 

gram po komendzie RUN me uruchomi się. W tym 
wypadku należy ponownie skopiować program, 

— przekaz danych zostanie zakłócony (poru¬ 
szenie magnetofonem, wciśnięcie przycisku 
STOP) —ładowanie należy powforzyc 

Jeśli program wgra się bez błędów, uruchamia¬ 
my go instrukcją RUN Większość gier wymaga 
użycia joysticka w pierwszym lub drugim porcie 
(CONTROL PORT 1-2). Nie muszę chyba wspomi¬ 
nać, ze joystick powinien mieć odpowiedni do da¬ 
nego typu komputera wtyk 

STACJA DYSKÓW 
Standard Commodore wymaga z reguły dysków 

5 1/4 cala Do nich przystosowane są stacje 1540, 
1541, 1570, 1571. Najnowsze produkty uwzględni¬ 
ły tez nośniki 3 1 /2 cala — stacje 1581. 

Stację dysków podłączamy w komputerze do 
portu (SERIAL), a w stacji dysków do jednego z 
dwóch wejsc Do drugiego z nich możemy podłą¬ 
czyć inną stację lub np drukarkę czy ploter Kable 
używane w tych urządzeniach są identyczne 

Informacje o zawartości dyskietki odczytujemy w 
następujący sposob 
LOAD’ $”,8 
LIST 

Po komendzie LIST ukazuje się katalog dyskiet¬ 
ki W niektórych typach Commodore możemy tez 
odczytać go komendą DIR lub DIRECTORY Efekt 
będzie taki sam 

Jeśli chcemy wgrać dany program z dyskietki, 
należy wykonać następującą sekwencję 
LOAD „nazwa programu ”, 8 lub 8 1. 

W przypadku gdy komputer me znajduje odpo¬ 
wiedniego pliku, pisze informacje (9 FILE NOT FO- 
UND ERROR) Należy wtedy jeszcze raz dokładnie 
sprawdzić katalog dyskietki i poprawie błąd 

Stacja dysków posiada z reguły dwie diody (czer¬ 
wona i zielona) lub jedną dwukolorową Zielona za¬ 
pala się po włączeniu zasilania, a czerwona infor¬ 
muje o odczycie informacji z dyskietki Jeśli pod¬ 
czas czytania stacja ma jak ekoSwiek kłopoty, poka¬ 
zuje to mruganiem czerwoną diodą Niemożność 
załadowania programu sygnalizuje napis (9 LOAD 
ERROR) lub (? BREAK ERROR) 

Łukasz Czekajewski 

JUST FOR 

DEMO — zazwyczaj krotki filmo ¬ 
wy program, opatrzony efektowną 
grafiką i muzyką prezentujący możli¬ 
wość komputera (bądź programi¬ 
stów) Dla ich twórców jest to możli¬ 
wość pokazania swoich umiejętności, 
pewien rodzaj sprawdzianu 

Wcielane są w życie (komputerowe) 
rozmaite, często bardzo oryginalne 
pomysły będące niejako wstępem do 
profesjonalnego programowania Nie 
wątpliwie jest to rown ez najprostszy 
sposob na zaistnienie w światku kom 
puterowym, zdobycie ogolnego sza¬ 
cunku i poważania Osoba taka jest 
czczona wokoł n ej zaczynają się 
skupiać pomniejsi programiści, grafi¬ 
cy, muzycy, posiadacze gotowki. Za¬ 
wiązuje się grupa Jej nazwa staje się 
widoczna na wielu nowych progra 
mach wprowadzonych mesmiertelno 
ściach i zaczyna się szare życie hac¬ 
kera (pirata) 

Uwieńczeniem pracy są megadema 
— cało — lub ktlkudyskowe zbiory 
dem skomponowane w atrakcyjnie 
wyglądającą, zintegrowaną całość. 
Właściwe to one (MEGADEMA) są 
przyczyną sławy poszczególnych 
grup Rozchodzą się na wszelkiego 
rodzaju parties (zlotach), a u nas także 
na giełdach komputerowych Są 

„chodliwym towarem i informacje 
przez nie przekazywane szybko się 
rozprzestrzeń ają Powstają jak grzyby 
oo deszczu wszelkiego rodzaju biuie- 
yny dyskowe, kwitnie szybka infor¬ 
macja i dezinformacja. Poszczególne 
grupy wiążą się w większe lub wzywa¬ 
ją się na pojedynki Trwa bezustan¬ 

na wojna, tworzą i rozw ązują się roż¬ 
ne pseudokorporacje Zarabiają na 
s?eb e sprzedażą dem rozprzestrze¬ 
nianiem pirackich kopii i w końcu pisa¬ 
niem gier 

Praktycznie istnieją dwa rodzaje ek 
sportu tych „dzieł”: listowna — stoso¬ 

wana chyba juz tylko w Polsce — oraz 
modemowa Pos adan e szybkiego mo¬ 
demu staje się często koniecznością, 
by moc utrzymać się na pow erzchm 
Trwa wyścig 

Bez wątpień a najwięcej dzieje się 
w swiecie posiadaczy AMIG Zarowno 
ze względu na wciąż rosnącą liczbę 
pos adaczy, jak i na wspan ałe możli¬ 
wości, jak e daje ten komputer Chyba 
każdy posiadacz AMIGI zna RED 
SECTOR INCORPORATION (RSI) i 
jego legendarne juz MEGADEMO, 
oryginalne pomysły SCOOPEX-u, do¬ 
brze zrób one dema KERFEN-ow czy 

CULT-u Pom mo chwilowego zastoju 
na listach rankingowych pierwsze 
miejsce wciąż zajmuje RSI, a także 
pornografia 

Nasza krajowa produkcja odrobinę 
pozostaje w tyle ale i u nas powstają 
nowe grupy i dema. Prócz działające¬ 
go prężnie OUARTETU (wydawcy 
„KEBABA ’), ostatnim wydarzeniem 
jest KATHARSIS 

Krajowym producentom zyczę 
szczęścia. 

Laureat Złotej Klamki 
Mateusz Krauze 

12 BAJTEK 11-12/90 



L i — Każdy komputer ma w swym środku wielość bramek, 
r logicznymi zwanych, które to bramki najprostsze jeno operacyje 
' wykonać potrafię — czy to „ NIE ” logiczne, czyli tez „ I ” lubo 

„LUB". Każda więc operacyja jaką twój komputer wykonywać 
będzie, na najdrobniejsze składniki logiczne rozbitą zostanie, 
a bramki, w koordynacyi w takt zegara ze sobą współdziałając, 
dadzą jej swym logicznym sposobem radę —^ 

Mistrz na krótką chwilę przerwał i bacznym spojrzeniem 

obrzucił Dyskietyusza, który otworzył szeroko oczy, starając się 

sprawić wrażenie uważnie słuchającego 

— Bramki te różnorako zaznaczać można na rycinach, 
schematami przez nas zwanych Najczęstszy z tych sposobow 
to taki, iz bramkę „ NIE jako trójkąt z kołeczkiem się rysuje, 
a bramki „ LUB” oraz.,, I” kreśli się podobnie, jeno pierwsza tył 
ma wklęśnięty i ostrze z przodu, gdy druga z tyłu płaska 
a z przodu łagodnym łukiem zaokrąglona 

Dyskietyuszowi zdało się nagie, 

że Mistrz przestał swój wykład 

prowadzić, a Słońce wielką ciepłą 

* plamą rozlało się po całym 

* pomieszczeniu. Błogi stan me trwał 

# jednak długo, bo nagle pokoj 

zatrząsł się od głośnego krzyku 

Mistrza 

— Spisz, huncwocie jeden! Nie 
- słuchasz co mówię, bos nocą grał 
^jniast spac> Darmozjadzie długo | “ 

mnie na terminie me zostaniesz1 fp—^ 
Do komorki, a szybko, bo jak me, _ 

będziesz dyski polerować1 ,_ L_r~i _ 

Gwałtownie przebudzony _ 

Dyskietyusz, zasłoniwszy głowę _ 

ręką przed razami, chyłkiem T7ŃZ ^ 
' wybiegł z pracowni i zbiegł po 

schodach do piwnicy Po chwili —- 

^jawsł się tam za mm Komputeryk 

"*W ręku trzymał zwoje pergaminu 

— Nie mysi no, hultaju, 
ze posiedzisz tu i wyjdziesz przed p. 

• kolacją, gdy mi złosc opadnie. Masz 
• tu schemat, o jakim mówiłem gdy 
' ty spać się wybrałeś Jest to koflUII 
' schemat machiny kodującej, ktorąm * j 

w młodości dla Króla Choleryka 
i Siódmego przygotował Każdą literę 
[ według jej numeru na bity 

rozczłonkować trzeba było i bity 
^ przez machinę przepuścić, 

im ważniejszy tym wyżej go 
wkładając. Z drugiej strony tez 
ja ko was liczba z bitów 
pojedynczych zrobiona wychodziła, 
kodowana az miło Schematu 
machiny dekodującej me mam, bo 
przez lata zetlał i myszy go pocięły 
ale to dobrze, za łatwo ci me 
będzie Masz tu na kartce liczby, f 
co są hasłem zakodowanym tą f 

^ machiną Nie wyjdziesz stąd, póki 
Mistrz rzucił k M 

— A tom wpadł, zupełnie jak 
przed rokiem!— Dyskietyusz złapał 

się za głowę — Dobrze, ze choć 
po schodach biegać me trze ba! 

Jak to wtedy z literami było ? 
Przerwa to zero A to jeden i tak 

i dalej, az do końca, do Z, które 
dwudzieste czwarte, bo po drodze 
Ł się musi zmieście A te bramki, 

^ co na pergaminie pozaznaczane 
to pamiętam, tylko co one robią? 

k Ta, co ją Mistrz „NIE” nazywa 
m to zmienia zero na jeden i na opak, 
W „LUB” z dwóch zer robi takoż zero, 

a gdy jedynka choc jedna do mej 
wejdzie to jedynka wyjdzie, a ta 
trzecia, „ I ” zwana, to z mej jedynka 
wyjdzie, jeno wtedy, gdy do mej 

^ dwie jedynki wchodzą, inaczej 
W zawzdy zero pokazuje. Oj, może 
W się uda chociaż przed kolacją 

skończyć!— I rad merad j 

Dyskietyusz .abrał się do praćy. km 

Macie przed sobą kopie obu 

pergaminów i wiecie to samo co 

Dyskietyusz — spróbujcie więc 

rozwiązać zadanie postawione 

przez Mistrza Komputeryka Jeśli 

będziecie mieć kłopoty, poszukajcie 

pomocy w książkach, chociaż hasło 

można odczytać na podstawie 

wykładu Mistrza, i tego, co 

Dyskietyusz pamiętał z 

wcześniejszych nauk / 

hasła me odczytasz 
pergaminy na podłogę przez 

Dyskietyusza i wyszedł z p wnicy 
przekręcając klucz w zamku 

Przez otwarte okno do pracowni Mistrza 
Komputeryka zaglądało Słońce. Dyskietyusz 
siedział przy małym stoliku w rogu 
pomieszczenia i mimo ogarniającej go 
senności usiłował słuchać wykładu Mistrza. 

Spośród tych, którzy przed końcem stycznia nadeślą do reda¬ 
kcji na kartce pocztowej prawidłowe rozwiązanie, wylosujemy 
szczęśliwca, który w nagrodę dostanie komputer. Nie zapomnijcie 
o naklejeniu kuponu! 



KLAN SPECTRUM 

neniRK krom u Spectrum 
Jest to artykuł dla tych, którzy 

nigdy w życiu nie mieli do czynienia 
z komputerem ZX Spectrum. 

Twór Sincla ra — mały czarny 
komputerek — posiada z tyłu 
obudowy cztery gniazda koncen- 
trycznę, odpowiednio oznaczone. 
Gniazdo TV służy do połączenia 
komputera z odbiornikiem telewi¬ 
zyjnym. Powinien to być odbiornik 
przystosowany do odbioru w za¬ 
kresie UHF, gdyż na 36 kanale 
tego zakresu pracuje nasz kom¬ 
puter. 

Gniazdo oznaczone 9V DC jest 
gniazdem zasilania i należy je po¬ 
dłączyć do oryginalnego zasila¬ 
cza, który generuje napięcie stałe 
mestabilizowane 9V przy poborze 
prądu 1A A, 

Pozostałe dwa gniazda umiesz¬ 
czone obok siebie i oznaczone 
EAR i MIC są gniazdami umożli¬ 
wiającymi komunikację kompute¬ 
ra z magnetofonem Magnetofon 
służy jako zewnętrzna pamięć, na 
której możemy zapamiętywać na¬ 
sze programy. Należy stale pa¬ 
miętać, ze wszelkie dane wpro¬ 
wadzone do Spectrum traci się 
wraz z odłączeniem komputera 
od zasilania. 

Na tylnej ściance ZX posiada 
jeszcze prostokątne wycięcie z 
widoczną szyną krawędziową. 
Służy ona do podłączania róż¬ 
nych przystawek rozszerzających 
możliwości komputera. Jest to 
najbardziej czułe miejsce nasze¬ 

go pupila. Każde nieostrożne do¬ 
tknięcie szyny krawędziowej (na¬ 
wet spoconym palcem) w czasie 
pracy komputera może spowodo¬ 
wać spięcie, co prawdopodobnie 
spowoduje uszkodzenie ważnych 
podzespołów. 

Teraz, gdy wiemy, do czego 
służą poszczególne gniazda, mo¬ 
żemy zabrać się za „odpalenie” 
komputerka Należy więc: 
— połączyć komputer z odpo¬ 
wiednio dostrojonym telewizorem 
— połączyć odpowiednio kabelki 
magnetofonu; kabelek łączący 
gniazdo EAR z wyjściem słucha¬ 
wkowym magnetofonu — jeśli 
mamy do czynienia z konwencjo¬ 
nalnym modelem lub z odpowied¬ 
nim gniazdem też oznaczonym 
EAR dla magnetofonów przysto¬ 
sowanych do współpracy z kom¬ 
puterem. Z gniazdem MIC postę¬ 
pujemy analogicznie, lecz podłą¬ 
czenie go me jest konieczne, jeśli 
mamy na celu tylko wgrywanie 
gier. Należy też pamiętać, że 
omawiane gniazda i wtyczki po¬ 
winny mieć średnicę 3.5 mm 
— podłączyć przystawki do złą¬ 
cza szufladowego (szyny krawę¬ 
dziowej); robimy to koniecznie 
przy odłączonym zasilaniu, i mech 
ta uwaga zapadnie Ci, Czytelniku, 
na zawsze w pamięć wszelkie 
operacje z szyną krawędziową 

Spectrum dokonujemy przy 
wyłączonym zasilaniu kompu¬ 
tera ! 
— łączymy zasilacz z siecią 
(220V 50Hz) i teraz dopiero mo¬ 
żemy wtyczkę od zasilacza ostro¬ 
żnie połączyć z komputerem. 

Na ekranie telewizora, w dolnej 
części, powinien ukazać się na¬ 
pis: „(c) 1982 Sinclair Research 
Ltd” — komputer jest gotowy do 
pracy. 

Aby wczytac grę z kasety, nale¬ 
ży wpisać polecenie LOAD 
które oznacza, że wczytywany 
będzie pierwszy napotkany pro¬ 
gram na taśmie, Słowo kluczowe 
LOAD znajduje się na klawiszu 
[J] a cudzysłów na [P], lecz aby 
go uzyskać, trzeba wpierw nacis¬ 
nąć klawisz [SYMBOL SHIFT] 
Dopiero naciskając równocześnie 
te dwa klawisze otrzymamy znak 
cudzysłowu. Po wpisaniu tego 
polecenia musimy wcisnąć kla¬ 
wisz [ENTER]. 

Obrzeże ekranu powinno mi¬ 
gać, a gdy komputer odnajdzie na 
taśmie sekwencję początku pro¬ 
gramu, wtedy na obrzezu pojawią 
się kolorowe poziome pasy, a po 
ok 5 sekundach nazwa programu 
i ładowanie będzie przeb egac da¬ 
lej. Jeśli po lub w trakcie ładowa¬ 
nia pojawi się komunikat R Tape 
loading errorr, należy cofnąć 
taśmę na początek programu i 
ewentualnie dostroić w magneto¬ 
fonie poziom tonów wysokich lub 
głośność, tak aby był on odpowie¬ 
dni dla komputera (zwkle wystar¬ 

czy, aby potencjometry były w 
połowie skali). 

Jeśli użytkownik me używa ma- 
gentofonu kasetowego, lecz stacji 
dysków (TIMEX’a), powinien 
— połączyć komputer z telewizo¬ 
rem jw 
— połączyć stację z interface’em 
stacyjnym 
— do złącza krawędziowego w 
Spectrum podłączyć ostrożnie in- 
terface stacyjny 
— włączyc stację 
— włożyć do napędu w stacji 
dysk z systemem 
— włączyć Spectrum. 

Powinien zaczytać się system z 
dyskietki i jeśli na dyskietce był 
plik START, to powinien się on 
uruchomić. W przeciwnym razie 
należy wprowadzić komendę 
CAT* i po odczytaniu i wybraniu z 
katalogu odpowiedniego pliku na¬ 
leży go wgrać przez LOAD* „na¬ 
zwa”. 

Słowo CAT jest dostępne w 
trybie EXTENDEND ([SYMBOL 
SHIFT]+ [CAPS SHIFT]) po 
przyciśnięciu jednocześnie 
[SYMBOL SHIFT] i [9] Gwiazd¬ 
kę można osiągnąć przez przyciś¬ 
nięcie [B] przy jednoczesnym 
trzymaniu [SYMBOL SHIFT]. 

Przy wyłączaniu całego syste¬ 
mu postępujemy w odwrotnej ko¬ 
lejności niż przy włączaniu, nale¬ 
ży jednak pamiętać, że podczas 
wyłączania stacji dysków me po¬ 
winna znajdować się w niej dys¬ 
kietka. 

Brómba 

m tourne! 
Niedługo po wersji dysko¬ 

wej programu muzycznego 
Sound Tracker opracowana 
została wersja taśmowa. 
Współpraca z dyskiem jest 
opcjonalna, więc jest to wer¬ 
sja ulepszona. Autor, Jaro¬ 
sław Burczyński zapowiada 
kolejny program muzyczny, 
tym razem oparty na samlin- 
gowanych instrumentach. 

Dowiedzieliśmy się nieda¬ 
wno, że wydany przez nas 
Sound Tracker na dysku zo¬ 
stał mimo zabezpieczeń zła¬ 
many i jest w bezczelny spo¬ 
sób sprzedawany na giełdzie 
wraz z odbitkami oryginalnej 
instrukcji. Na szczęście, dzię¬ 

ki cywilno-prawnym zabez¬ 
pieczeniom, jakie poczynili¬ 
śmy, pociągnięcie piratów 
do odpowiedzialności jest 
całkowicie możliwe tym bar¬ 
dziej, że nie są oni nieznani. 
Być może w ten sposób zet¬ 
niemy choć jeden kłujący 
chwast w dżungli polskiego 
pseudo-rynku programów. 

W naszej redakcji jest 
wciąż do nabycia autoryzo¬ 
wana kopia Sound Trackera, 
już w wersji taśma-dysk i z 
instrukcją. Ci, którzy kupili 
wcześniejszą wersję, otrzy¬ 
mają nową po 5% ceny. 

Redakcja 

— TOP SECRET- 
MAGAZYN 

FANÓW 
GIER 

KOMPUTEROWYCH 
Numer drugi 

— znów pełen nowości, 
map i opisów 

JUŻ W KIOSKACH! 
Wydawca: Spółdzielnia „Bajtek” Warszawa, ul. Wspólna 61 
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KLAN SPECTRUM 

Matrix stał na szczycie 
skały, która siedem centy¬ 
metrów dalej urywając się 
odsłaniała widok na rozle¬ 
głą dolinę. 

W dolinie na środku łąki stało kilka wojs¬ 
kowych łazików wsrod których kręcili się 
niespokojnie najemnicy, Matr xa zobaczyli 
juz pięć minut temu co zobligowało ich do 
obudzenia Johna — najlepszego snajpera 
w północnej Dakocie John jednym susem 
zeskoczył z samochodu sprawnym ruchem 
załadował fuzję przyłożył oko do lunety, 
wycelował i strzelił 

Po kolejnym niecelnym strzale Matrix 
zaśmiał się szyderczo Śmiech przeszył 
dolinę tak jak strzała wypuszczona z kuszy 
przeszywa cało nieszczęśnika który me 
zdęzył się ukryć przed sm erctą 

Nasz bonater mógł pozwolić sobie na ry¬ 
zyko wystaw ema się jako cel w edział bo 
w em co to jest krzywa balistyczna i po ja 
kim torze porusza się pocisk wystrzelony z 
doliny w kierunku obiektu oddalonego w 
pionie i poziomie. 

Zagadnieniem op sanym wyże w sfabu- 

Przykładowe wykresy dla różnego 
współczynnika oporu »b«, a tych sa¬ 
mych składowych prędkości początko¬ 
wej. 

aryzowanej form e zagaan eniem czysto fi¬ 
zycznym. zajmuje się balistyka. Jest to 
nauka o ruchu pocisków jest ona podsta¬ 
wą w projektowaniu oron 

Krzywa balistyczna przedstawia tor po¬ 
cisku, a program zamieszczony obok poz¬ 
wala na zapoznanie się z charakterystycz¬ 
nymi cechami takiej krzywej rysuje ją oraz 
pomaga w zrozumieniu zjawiska ruchu po 
Cisku 

Po uważnym wpisaniu programu należy 
ao nagrać na kasetę (dyskietkę zleceniem 
SAVE „BALIST” LINĘ 1 

Program pyta o składowe prędkości po¬ 
czątkowej czyli o prędkość początkową 
poziomą i pionową Optymalnymi wartoś¬ 
ciami dla programu jest zakres od 10 do 
120 Kolejnym pytaniem programu jest py¬ 
tanie o współczynnik oporu »b« Jest to bar¬ 
dzo istotne gdyż to właśnie od oporu za e- 
ży charakterystyka toru pocisku Jeśli 
współczynnik ten wynosi zero; to pocisk 
porusza się tak jak w prozm i jego krzywą 
balistyczną powinna byc parabola W na 
szym programie współczynnik ten nie 
może byc większy od ośmiu, lecz może byc 
ujemny (') — co daje ciekawe rezultaty 

Wykres toru pocisku może byc ciągły lub 
w postaci punktów a zalezne jest to od na¬ 
szej odpow edzi na pytanie o Ciągłość wy¬ 
kresu 

Po narysowaniu jednej krzywej program 
pyta nas, czy chcemy kolejny wykres lecz 
dla innego współczynnika oporu »b«. a 
opcja umożliw a nam śledzenie torow poci¬ 

sku dla tych samych składowych prędkości 
początkowej, lecz innych oporow. Taką sy¬ 
tuację ilustruje rysunek 

Program jest bardzo prosty i tylko poma 
ga w zrozumieniu zjawiska co czym go od 
pow ednim narzędziem dla nauczyciela fi¬ 
zyki chcącego urozmaicić swój wykład 

Maciej Pietras 

10 BEEP 0.6,41: PAPER 7: OVER 0: BORDER 7: INK 0: BRIGHT 0: CLS 
15 FOR J =64 TO 71: POKE 23661,J: LPRI NT INVERSE 1 i" 

FIZYKA ": NEXT J: REM to sztuczka z po 
wiekszaniem napisów 

17 PR 1 NT AT 10,6;"PARABOLE i BALISTYKI" 
16 BEEP .1,20: POKE 23658,0 
20 PR 1 NT »0; INK 2; INVERSE 1;TAB l;"naclsnlj ENTER dla ko 

ntynuacji " 
25 IF CODĘ INKEY$013 THEN GO TO 25 
26 REM program główny 
29 CLS 
30 LET dt=.l: REM krok całkowania 
40 LET xstare=0: LET ystare=0 
45 LET draw=0 
50 LET vxn=0: LET vyn=0: LET g=9.81 
70 PRINT AT 20,0;"Podaj wartość składowych prędkość 

i początkowej:" 
80 LET skaia=0: INPUT "Vx= ";vxs,"Vy= ";vys: LET uxs«vxs: 

LET uyssvys 
82 IF vxs>120 THEN LET vxs=vxs/3: LET vys = vys/3: LET uxs = 

vxs: LET uys=vys: LET skala=l 
90 CLS : PRINT AT 20,0;"Podaj wartość współczynnika "'"opo 

ru >>b<< 
92 INPUT "b= ";b: IF b>8 THEN BEEP .1,-20: PRINT #0;"ZA D 

UZE > >b< <": PAUSE 0: GO TO 92 
95 CLS : GO SUB 600 
97 CLS : PLOT 0,0: DRAW 255,0: PLOT 0,0: DRAW 0,175: PRINT 

AT 21,31;"x";AT 0,0;"y" 
98 IF ska1 a-1 THEN PRINT AT 0,22; FLASH 1;"skaIowanie" 

100 FOR q=0 TO 1000000000 
110 LET ax=-l»b*vxn 
120 LET vxn=vxs+ax*dt 
130 LET wx=(vxn+vxs)/2 
140 LET xnowe=xstare+wx*dt 
150 REM 
160 LET ay=-1*g-b*vyn 
170 LET vyn=vys+ay*dt 
180 LET wy=(vyn+vys)/2 
190 LET ynowe-ystare+wy«dt 
200 IF ynowe<0 THEN GO TO 400 
205 IF ynowe>175 THEN GO TO 400 
210 IF xnowe> =255 THEN GO TO 400 
240 PLOT xnowe,ynowe 
245 IF draw=l THEN DRAW -(xnowe-xstarę),-<ynowe-ystarę) 
250 LET ystare=ynowe 
260 LET xstare=xnowe 
270 LET vys=vyn 
280 LET vxs=vxn 
300 NEXT q 
400 PRINT l0;"Jeszcze jeden wykres ? (t/n)": PAUSE 0: IF IN 

KEY*="n" THEN CLS : GO TO 10 
410 GO SUB 600 
450 LET xstare=0: LET ystare=0: LET vxn=0: LET vyn=0: LET y 

nowe-0: LET xnowe=0: LET vys=uys: LET vxs=uxs: INPUT "Wspołc 
zynmk oporu >>b<< ";b 

460 IF b>8 THEN PRINT *0;"ZA DUŻE >>b<<": BEEP .1,-20: PAU 
SE 0: GO TO 450 

500 GO TO 100 
600 INPUT ': PRINT l0;"Wykres ciągły ? <t/n)" 
610 BEEP .4,-4: PAUSE 0: IF INKEY**"t" THEN LET draw=l 
620 IF lNKEY*="n" THEN LET draw=0 
630 RETURN 
700 REM 

9999 SAVE "BALISTYKI" LINĘ 10 

Poprzednio opisaliśmy prze¬ 
róbkę ZX SPECTRUM na 80 KB. 
Dziś prezent dla posiadaczy 
komputerów TIMEX 2048. 

Komputer ten posiada nieco inaczej zorganizo¬ 
waną sprzętowo pam ęc RAM Do ne 16 KB 
składa się z dwu układów 4416 inne oznaczenia 
41416 4264, lub IMS 2620P) będących czterobito- 
wymi pamięciami dynamicznymi 16K Posiadają 
one w stosunku do pamięci 4116 stosowanych w 
Spectrum szereg zalet, przede wszystkim wyma¬ 
gają tylko jednego napięcia zasilania ( + 5V) i — po¬ 
nieważ jedna „kostka” obsługuje od razu cztery 
bity szyny danych — wymagane są jedynie dwie 
sztuki tych pam ęci. Pamięć , górna 32 KB bywa 
zorganizowana w dwojaki sposob* na płytce mogą 
byc zainstalowane cztery układy 4416 co daje 2 * 
16 KB - 32 KB lub dwa układy 4464 (lub 41464, 
nie mylić z układami 4264, będącymi odpowiedni¬ 
kami pamięci 4416) — czyli pamięci czterobitowe 
64K — wykorzystywane podobnie jak w Spectrum 

w poło we 
Jeżeli na płytce mamy zainstalowane (pod ozna¬ 

czeniami U8 U9, Ul O i Uli) układy 4416 lub od¬ 
powiedniki, to mus my zakupie dwa układy pocz¬ 
wórnych pamięci 64 K, (4464, 41464, 82464 itp) i 
dokonać wymiany pamięci. Jeśli m ejsca na układy 

Ul O i Uli są puste a jako U8 i U9 mamy na płytce 

od razu wlutowane układy 64 K, to odpadnie nam 
ich zakup i wym ana Tak przypadek jest jednak 
rzadszy 

Układ elektroniczny przełączania banków pamię¬ 
ci jest identyczny jak dla ZX Spectrum (patrz po¬ 
przedni numer „Bajtka”) Także płytkę drukowaną 

wykonujemy według zamieszczonego tam rysun¬ 
ku Jednakże podłączenie jej do komputera oraz 
ewentualną wym anę pamięci wykonujemy nieco 
inaczej 

Wymiana pamięci przebiega w trzech etapach 
Najpierw ostrożnie wylutowujemy układy U8, U9, 
U10 i Uli. Po sprawdzeniu, czy me uszkodziliśmy 
ścieżek na płytce, i po oczyszczeniu otworow nale¬ 
ży wlutowac w miejsce układów U8 i U9 pam ęc 
4464. Następnie naezy usunąć zworę wlutowaną 

zamiast diody D22 która znajdu e się na prawo od 
układu pamięci U7. W miejsce zwory (oznaczone 
D22) i w miejsce tuz obok (oznaczone D23) wluto- 
wujemy dwe diody krzemowe impulsowe np 
BAVP 17, 18 12, BAYP95 1 N 4148 itp W miej¬ 
sce oznaczone R64 w utowu emy rezystor 4,7 K. 
Po sprawdzeniu, czy me popełniliśmy błędu lub nie 
Spowodowaliśmy drobnego ale przykrego zwarcia 
na płytce, wkładamy komputer do obudowy i włą 
czarny go. Jeśli zgłosi się on znajomym komun ka¬ 
tem i na polecenie PRINT USR „a” otrzymamy od¬ 
powiedz 65368, to pamięci zostały zamontowane 
poprawnie Jeśli me — natychmiast wyłączamy 
komputer i szukamy błędu. 

Po ewentualnej wymianie pamięci i zmontowaniu 
na płytce drukowanej układu przełączania banków 
przystępujemy do jego instalacji w komputerze 
Sygnały adresów i sterujące podłączamy tak jak w 
Spectrum do odpowiednich punktów lutowniczych 

w okolicy złącza krawędź owego lub procesora Po¬ 
zostaje sprawa podłączeń a sygnału wybierającego 

bank pamięci „BNK Ponieważ w T:mex-ie nie ma 

zworek ustalających wykorzystywaną połowkę 
układów 64K, musimy „podłączyć się" bezpośred¬ 

nio do multipleksera adresów Należy zlokalizować 
ścieżkę biegnącą do 11 i 12 nozki układu Ul3 (typu 
74LS157) Znajduje się ona na dolnej strome płytki 
komputera (patrz rysunek) Ścieżkę tę należy prze¬ 
ciąć ostrym nożem w dwu zaznaczonych na rysun¬ 
ku miejscach Następnie łączymy odciętą ścieżkę 
bezpośrednio z nozką 11 układu do nozki 12 zas 
doprowadzamy sygnał „BNK z przełącznika ban¬ 
ków I to juz wszystko 

Wszelkie uwagi dotyczące uruchamiania tej 
przeróbki podane w poprzedn m artykule pozostają 
aktualne Należy zwrocie uwagę, by me spowodo¬ 
wać przypadkowych zwarć podczas dokonywania 
przeróbki płytki oraz upewnić się ze dokładnie 
przecięliśmy sciezk 

Życzymy powodzenia i wielu pomysłów zastoso¬ 
wania rozszerzonej pamięci 

Stanisław Winiecki 
Autor dziękuje kol. Krzysztofowi TeotHakowi 

za udostępnienie komputera w celu wykonania 
układu modelowego. 
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KLAN SPECTRUM 

W styczniowym (1-2/90) 
numerze „Bajtka” 
w klanie Atari 
Wojtek Zientara 

opublikował grę 
„MAGAZYNIER”, napisaną na 
podstawie istniejącej na 
komputerach klasy IBM PC gry 
„SokoBan”. Teraz kolejna 
wersja — na Spectrum. 
Dla wszystkich tych, którym 
gra się podoba, mamy 
niespodziankę. 
Otóż znajdujące się na końcu 
programu dane opisujące 
poszczególne magazyny są tak 
samo zorganizowane jak te, 
które były opublikowane 
w klanie Atari. Możecie więc 
dopisać dane ze styczniowego 
klanu ATARI na koniec naszej 
wersji (uwaga na numerację 
linii) i poprawie w instrukcji 
DATA w lini 4990 liczbę 
magazynów na właściwą. 
Podobnie mogą postąpić 
właściciele ATARI, którzy dali 
już sobie radę ze wszystkimi 
magazynami opublikowanymi 
w ich wersja gry. (Lania 4090 
zapewnia zgodność formatu 
danych i można ją zmienić, 
jeśli odpowiednio zmienicie 
dane). 

Uwaga przy wpisywaniu 
programu — duże, 
podkreślone litery na wydruku 
(A.B.C.D.E) to UDG! 

Powodzenia w przesuwaniu 
paczek! 

Marcin Borkowski 

10 GO SUB 3000: GO SUB 4000: GO TO 1000 
40 REM Czekanie na Klawisz 
50 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 50 
60 IF INKEY$r"" THEN GO TO 60 
70 LET K$=INKEY$: RETURN 

100 REM czytanie klawiatury 
110 LET kx=0: LET ky=0: GO SUB 40 
140 IF K$=m$ THEN LET ky-1 
150 IF K$=n$ THEN LET kx =1 
160 IF k$=0$ THEN LET ky=-l 
170 IF k$=p$ THEN LET kXi-l 
180 RETURN 

200 REM czytanie joysticka - Kempston 
210 LET kx=0: LET ky=0: LET K$-INKEY$ 
220 LET j-IN 31: IF J>15 THEN LET j=J-16 
230 IF j >7 THEN LET ky=-l: GO TO 270 
240 IF j > 3 THEN LET ky =1: GO TO 270 
250 IF j>l THEN LET kx=-l: GO TO 270 
260 IF j THEN LET kx-1 

270 RETURN 
300 REM rucłi magazyniera 
310 PRINT AT nym, nxm;"E"; AT pym, pxm;d$(pym, pxm) 
320 LET pxm=nxm: LET pym-nym: LET kr-kr+1 
330 RETURN 

1000 REM pętla główna programu 
1010 PRINT AT 20, 0; "kroki " *, kr, "pchnięcia ” ; pcłi 
1020 GO SUB rucłi: IF k$-”0” THEN GO TO 1200 
1030 IF Kx~O AND ky^O THEN GO TO 1020 
1040 LET nxm=pxm+Kx: LET nym=pym+ky: LET a$ = d$(nym, nxm) 
1050 IF a$=”B" OR a$-"C" THEN GO SUB 300 
1060 IF a$< >"A" THEN GO TO 1160 
1070 LET nxp = nxm+Kx: LET nyp=nym+Ky: LET b$ = d$(nyp, nxp) 
1060 IF b$<>"C" AND b$ < > "B" THEN GO TO 1160 
1090 PRINT AT nyp, nxp;"A" 
1100 GO SUB 300: LET d$(nym, nxm) = "B" 
1110 IF e$(nym, nxm)="C" THEN LET d$(nym, nxm)="C" 
1120 LET d$(nyp,nxp)="A” 
1130 IF b$="C" THEN LET pcz-pcz-l 
1140 IF e$(nym, nxm)="C” THEN LET pcz-pcz+1 
1150 LET pcłl=pcłl+l 
1160 IF pcZ>0 THEN GO TO 1000 
1170 CLS: PRINT AT 3,3;"Brawo! Udało Ci się zrobić" 
1160 PRINT AT 6, 3;"Porządek w magazynie nr ";mag;". " 
1162 IF mag<nmag THEN GO TO 1165 
1183 CLS : PRINT AT 8, 7;"Skortczyłeś grę!!!" 
1164 PRINT AT 14, 10; "GRATULACJE!": STOP 
1185 LET mag-mag+1: PAUSE 100: GO SUB 4040: GO TO 1000 
1200 CLS : PRINT AT 3,2;"Niestety, w magazynie został" 
1210 PRINT AT 6,2;"bałagan. " 
1230 PRINT AT 15,4;"Czy grasz dalej? (T/N)" 
1240 GO SUB 40 
1250 IF K$ < >"t" AND k$<>"T" THEN STOP 
1260 GO SUB 4000 
1270 GO TO 1000 

3000 REM opis, UDG 
3010 BORDER 5: PAPER 5: CLS 
3020 PRINT AT 3,10; FLASH 1;"Magazynier" 
3030 PRINT AT 6,0;"wg Soko Ban napisał M. Borkowski"''' 
3040 PRINT "Ułóż wszystkie paczki na swoich miejscach. " 
3050 PRINT '"Paczki przesuwaj popychając je"'' 
3060 PRINT "Jeśli nie możesz skohezyć gry" 
3065 PRINT "naciśnij klawisz ""O"" " 
3070 DIM d$(16,20): DIM e$(16,20) 
3080 FOR i-USR "a" TO USR "e"+7 
3090 READ a: POKE i,a 
3100 NEXT l 

3110 PRINT AT 20,4;"NaciśniJ dowolny klawisz.": GO SUB 40 
3120 REM wybór klawisze-joystiCk 
3130 CLS : PRINT AT 3, l;"Jak kierujesz magazynierem?" 
3140 PRINT AT 6,9; BRIGHT 1; " j " ; BRIGHT 0; "oystick" 
3150 PRINT AT 12,9; BRIGHT i;"k"; BRIGHT 0;"1awiatura" 
3160 GO SUB 40: CLS 
3170 IF K$-"j" OR k$="J" THEN LET ruch-200: GO TO 3280 
3180 REM definiowanie klawiszy 
3190 PRINT AT 5, 5; "Naciśnij klawisz LEWO" 
3200 GO SUB 40: LET p$=k$ 
3210 PRINT AT 5, 22; "PRAWO": GO SUB 40: LET n$-k$ 
3220 PRINT AT 5,22;"GÓRA ": GO SUB 40: LET o$-K$ 
3230 PRINT AT 5, 22; "DOŁ ": GO SUB 40: LET m$ = k$ 
3270 LET ruch=100: CLS 

4995 REM dane do magazynów 

5000 DATA 

5001 DATA 
5002 DATA 

5003 DATA 

5004 DATA 

5005 DATA 

5006 DATA 

5007 DATA 
5006 DATA 

5009 DATA 
5010 DATA 
5011 DATA 

5012 DATA 
5013 DATA 
5014 DATA 
5015 DATA 
5016 DATA 

5020 DATA 

5021 DATA 

5022 DATA 
5023 DATA 
5024 DATA 

5025 DATA 

5026 DATA 

5027 DATA 

5028 DATA 
5029 DATA 

5030 DATA 
5031 DATA 

5032 DATA 
5033 DATA 
5034 DATA 
5035 DATA 
5036 DATA 

5040 DATA 
5041 DATA 
5042 DATA 

5043 DATA 
5044 DATA 

5045 DATA 

5046 DATA 

5047 DATA 
5048 DATA 

5049 DATA 
5050 DATA 
5051 DATA 
5052 DATA 

5053 DATA 
5054 DATA 
5055 DATA 
5056 DATA 
5060 DATA 

5061 DATA 
5062 DATA 

5063 DATA 
5064 DATA 

5065 DATA 
5066 DATA 
5067 DATA 

5068 DATA 

5069 DATA 
5070 DATA 

5071 DATA 
5072 DATA 
5073 DATA 

5074 DATA 
5075 DATA 

5076 DATA 
5080 DATA 
5081 DATA 
5082 DATA 
5083 DATA 
5084 DATA 
5085 DATA 
5086 DATA 
5087 DATA 
5086 DATA 

5089 DATA 
5090 DATA 

5091 DATA 

5092 DATA 
5093 DATA 

5094 DATA 
5095 DATA 

5096 DATA 

"BDDDBBDDDDDDDDDDDDDB 

"DDBDDDDBBBBBBBDBBBDB 
"DBAABBBAABBABABCCCDB 

"DBBAAADBBBBABBDCCCDB 
"DBABBBDBAABAABDCCCDB 

"DDDBBBDBBABBBBDCCCDB 
"DBBBBBDBABABABDCCCDB 

"DBBBBDDDDDDBDDDCCCDB 

"DDBDBBDBBABABBDCCCDB 

"DBBDDBDBAABABADDCCDB 

"DBCCDBDBBABBBBBBDCDB 
"DBCCDBDBAAABAAABDCDB 

"DDDDDBDBBBBBBBDBDCDB 
"BBBBDBDDDDDDDDDBDCDB 

,f BBBBDBBBBBBBBBBBDCDB 
"BBBBDDDDDDDDDDDDDDDB 
2, 1, 32 

,s BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

"BBBBBBBBBBDDDDBBBBBB 

"BBBBBDDDDBDBBDBBBBBB 
"BBBDDDBBDDDABDBBBBBB 
"BBDDBBBBBBABBDBBBBBB 

"BDDBBABAADDBDDBBBBBB 

"BDBBDADDBBBBBDBBBBBB 

*BDBDBABAABDBDDDBBBBB 

"BDBBBABDBBDBABDDDDDB 

"DDDDBBBBDBBAABDBBBDB 

"DDDDBDDBABBBBBBBBBDB 
"DCBBBBDDDBBDDDDDDDDB 

"DCCBCCDBDDDDBBBBBBBB 

"DCCCDCDBBBBBBBBBBBBB 
"DCCCCCDBBBBBBBBBBBBB 
"DDDDDDDBBBBBBBBBBBBB 

7, 4, 14 
"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

"BDDDDDDDDDDDDDDDDBBB 
"BDBBBBBBBBBBBBBBDBBB 
"BDBDBDDDDDDBBBBBDBBB 

"BDBDBBABABABADBBDBBB 
-BDBDBBBABABBBDDBDDBB 

"BDBDBDABABADDDCCCDBB 
"BDBDBBBABABBDDCCCDBB 

"BDBDDDAAABABDDCCCDBB 

"BDBBBBBDBDDBDDCCCDBB 

"BDDDDDBBBDDBDDCCCDBB 
"bbbbddddddbbbbbdddbJ 

"BBBBBBBBBDBBBBBDBBBB 
"BBBBBBBBBDDDDDDDBBBB 
"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
8. 6, 15 
"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
"BBBDDDDDDDDDBBBBBBBB 

"BBDDBBBDDBBDDDDDBBBB 
"DDDBBBBBDBBDBBBBDDDB 

"DBBABDABDBBDBBCCCBDB 
"DBDBADBADDBDBDCDCBDB 

"DBBDBDABBDBBBBCBCBDB 
"DBABBBBABDBDBDCDCBDB 
"DBBBDDBBDDABABCBCBDB 

"DBABDBBBDBBDADCDCBDB 

"DDBABBABBBABBACCCBDB 
"BDABDDDDDDBBBBDDBBDB 

"BDBBDBBBBDDDDDDDDDDB 
"BDDDDBBBBBBBBBBBBBBB 
"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

"BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

6, 5, 16 
"BBBBBBBBDDDDDDDBBBBB 
"BBDDDDDDDBBBBBDBBBBB 
"BBDBBBBBDBABABDBBBBB 

MBBDAABDBBBDDDDDDDDDB 
"BBDBDDDCCCCCCDDBBBDB 
"BBDBBBACCCCCCDDBDBDB 
"BBDBDDDCCCCCCBBBBBDB 
"BDDBBBDDDDBDDDBDADDB 
"BDBBDABBBDBBABBDBDBB 

"BDBBABAAABBDBADDBDBB 

"BDBBBABABDDDAABDBDBB 

"BDDDDDBBBBBABBBDBDBB 

"BBBBBDDDBDDDBBBDBDBB 
"BBBBBBBDBBBBBDBBBDBB 

"BBBBBBBDDDDDDDDBBDBB 

"BBBBBBBBBBBBBBDDDDBB 

11,2, 18 

»l 

tt 

tt 

3260 RETURN 
3500 REM dane do UDG 
3510 DATA 0, 30, 38, 122, 74, 76, 120, 0 
3520 DATA 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 
3530 DATA 0, 24, 36, 66, 66, 36, 24, 0 
3540 DATA 187,187,187,0,221.221,221,0 
3550 DATA 56, 56, 16, 124, 124, 124, 40, 40 
4000 REM wczytanie deski 
4010 RESTORE 4990: READ nmag 
4020 INPUT ("Który magazyn (jest ";nmag;") ");mag 
4030 IF mag>nmag THEN GO TO 4020 
4040 RESTORE 5000+(20#(mag™1)) 
4050 BORDER 5: PAPER 5: CLS : PRINT : PAPER 6 
4060 FOR i=1 TO 16 
4070 READ d$(i): LET e$(i)=d$(i): PRINT " ";d$(i) 
4080 NEXT i 
4090 READ pxm, pym: LET pxm-pxm+l: LET pym-pym+1 
4095 PRINT AT pym, pxm; "E" 
4100 READ pcz: LET kr = 0: LET pch^O 
4110 PRINT AT 0,4: PAPER 5;"Magazyn nr ";mag 
4120 RETURN 
4990 DATA 5: REM ilość magazynów 
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1 KLAN SPECTRUM 

procedury 
graficzne 

na ZX Spectrum 
Kompilator Turbo Pascal 

wersja 3.0 przeznaczony na 
komputery CP/M’u me 
posiada wbudowanych 
procedur graficznych. Brakuje 
też ogólnie akceptowanych 
standardów takich bibliotek dla 
8-bitowych komputerów. 
Każda firma ma praktycznie 
własną propozycję w tej 
dziedzinie. Problem ten 
dotyczy także ZX Spectrum 
współpracującego ze stacją 
FDD 3000. 

Opisywany w tym artykule 
zbiór procedur graficznych 
wzorowany jest na pakiecie 
prezentowanym w [1] i 
rozszerzonym później w [2] 
dla komputerów Amstrad 
PCW. Na listingu 1 
przedstawiono plik 
GRAPH.SYS zawierający pięć 
podstawowych procedur. Trzy 
pierwsze (PLOT, LINĘ i 
CIRCLE) w istotny sposób 
wykorzystują kody terminala 
zaproponowane przez firmę 
Polbrit. Procedura Ellipse jest 
trochę dłuższa i realizuje 
algorytm opisywany w [1] 
Ostatmę z procedur (BOX) 
rysuje ramkę o współrzędnych 
określonych parametrami. 
x1,y1, x2,y2. 

Listing 2 zawiera 
przykładowy program 
demonstrujący możliwości 
zbioru GRAPH.SYS. Efekt 
działania programu 
GraphDemo zamieszczono na 
rys. 1. 

Jonasz Mayer 

Literatura 
[ijj Młodzki, Algorytmy generacji 
krzywych na płaszczyźnie, , Bajtek’ 
7/88 
[2] J. Młodzki, M nipakiet graficzny na 
komputer Amstrad PCW 8256/8512, 
„Bajtek" 8 9,12/90 
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14 
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17 
18 
19 
20 
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24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
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34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 

100 
101 
102 
103 
104 
105 
106 

(4 
(4 
(4 
(4 
(4 

Plik 6RAPH SYS 
ver, 2X01 

fC) JM 1990 

4) 
4) 
4) 
4) 
4) 

(4 Umożliwia realizacje podstawowych funkcji graficznych 4) 
(4 w Turbo Pascalu Oo kreślenia elios zastosowano 
(4 efektywne algorytmy przyrostowe 
(4 
(4 Komputer; ZX Spectrum ♦ FOD 3000 
(4 System operacyjny; CP/M 2,2 
(4 Jeżyk* Turbo Pascal 3,0 
(4 
(4 Lista procedur i funkcji; 
(4 

X]y, Pflag ; integer ) ( 1, p, PLOT , . ..-a , 
2 p, LINĘ ( xi.yl, x2 y2, Pflag ; integer 
3 p. CIRCLE ( x0,y0, R, Pflag ; integer ) 
4, p, ELLIPSE ( x0,y0, a b, Pflag ; integer ) 
5, p, B0X ( xl,ylf xz,y2 ; integer ) 

(4 
(4 
(4 
(4 
(4 
(4 
(4 Uwagi, 
(4 1, Zmienna Pflag została wprowadzona celem 

uzyskania zgodności z podobnym pakietem 
procedur na komputer Amstrad PCW 8256 
Procedury PLOT, LINĘ, CIRCLE wykorzystują kody 
terminala zgodnego z terminalem Polontu, 

(4 
(4 
(4 
(4 
(4 

2, 

(444444444444444444444444444444444444444444444444444444444) 

procedurę PLOT (x,y, PFlag; integer): 
.14*444444*44*444*444144444) (4444444444444444 
(I procedura PLOT zapala 
(4 o współrzędnych x,y, 

(444*4) 

4) 
4) 

44444444444444444444) (44444444444444*444) 
begin 

write (♦27'P1,chr(Lo(x)),chr(Hi(x)), 
chrfLo(y)),chr(Hi(y)) ); 

end; ( of Plot ) 

procedurę LINĘ ( x1.y1, x2,y2, PFlag ; integer); 
(44444444 4444444444**444441*4*44444444444441 
(4 procedura kreśli linie miedzy para 4) 
(4 punktów o wpolrzednych xl,yl a x2,y2, 4) 
(444444444444444444444*44444**444444**44444) 
begin 

write (#27*P‘.chr<Lo(xl)) ,chr(Hi(xl)), 
chr(Lo(yl)) ,chr(Hi(yl)), 

l27,Q'lchr(Lo(x2)), chr(Hi(x2)), 
chr(Lo(y2)), chr(Hi(y2)) ); 

end; { of Linę ) 

procedurę CIRCLE (x0,y0, R, PFlag , integer); 
(444444*4444444*4444**4*44*44444*44*44444444) 
(4 procedura kreśli okrąg o środku w 4) 
(4 punkcie x0,y0 i promieniu R , 4) 
(444444444444)|;*44414*44444444444144444444444) 
begin 

write <#27,0‘ chr(Lo(x0)),chr(Hi(x0)), 
chr(Lo(yO)) chr(HityO)), 
chr<Lo(r)), chr(HiCr)) ); 

end { of Circłe ) 

procedurę ELLIPSE (x0,y0( a.b, PFlag ; 
(4444444*444444444444**4*44*4*44444*4) 
(4 procedura kreśli elipse o środku 4) 
(4 w punkcie x0,y0 i polosiach a,b 4) 
(44444444444444444444444444444444*444) 
var xfy ; integer; 

fa,fx,fy,fxy, ax,ay,axy, aa.bb, a2,b2 

integer); 

real 

x 
aa 
bb 

:= a; 
:= a; 

y 
aa 

:= 0; fa 
;= aa4aa; a2 

-= 0* 
;= 2taa; 

:= b; bb ;= bblbb; b2 ;= 24bb; 
peat 
PLOT ( x0+x, yO+y, PFlag); PLOT ( x0+x, yO-y, PFlag); 
PLOT ( x0-x; yO+y PFlag); PLOT ( xO-x yO-y f PFlag); 
f x ; = fa - x 4 b2 + bb; ax ; = abs(fx); 
fy : = fa - y 4 a2 + aa; ay ;= abs(fy): 
fxy; = f X + f 1 - fa; axy; = abs(fxy); 
lf (ax<=ay) and (ax<=axy) 
then begin fa ;= fx; 
else lf (ay<ax) and (ay<=axy) 

then begin fa ;= fy; 
else begin fa ;= fxy; 

until x<0; 
end; (* ELLIPSE *) 

x ;= x - 1 

y := y - j 
x ;= x - 1 
y ;= y - l 

end 

end 

end 

procedurę BGX ( xl,y1, x2,y2 ; integer); 
1*44444444444444**4 444444*1444444444444*444444) 
(4 procedura kreśli pudełko o współrzędnych; 4) 
(4 lewy górny rog - x1,yl, 4) 
(4 prawy dolny rog - x2,v2, 4) 
(4444444144444*444144444*144444444444444444444) 
const PFlag = 1; 
begin 

LINĘ ( xl,y1, x2,yl PFlag ); 
LINĘ ( x2,y1, x2„y2, PFlag ), 
LINĘ (. x2,y2, xl,y2f PF lag ); 
LINĘ <nj',y2, xl,yl, PFlag ); 

end; (4 of B0X *) 

LISTING 1. Plik GRAPH. SYS 

Program firaphDeao; 
(mmmmmńmmtmmmmmt) 
(4 t) 
(4 Plik DEMO,PAS (C) JH 1988, RH 1990 *) 
(4 4) 
(4 Demonstracja możliwości graficznych 4) 
(4 pakietu GRAPH.SYS na komputerze 4) 
(4 h Spectrum, 4) 
(4 ł) 
(nmnttnmntnmtttntmtutttnt) 

(4$I graph.sys 4) 

var 
ch 
i 

char; 
integer; 

begin (4 GraphDemo 4) 
drscr; 
Box (4,175.255.0); 
Lme (0.87,$55 Ś7, 1); 
Lme (8Ś 0,85xl75x 1); 
Lme (176.6,1)0,1)5, I); 
Lme (85,i4,170,44, 1); 

GotoXY 
GotoXY 
6otoXY 
GotoXY 
GotoXY 
GotoXY 
GotoXY 
GotoXY 
GotoXY 

(1.1); for i;=l to 10 do writeC *) 
(26,1 i; wnte(‘GRAPH DEH0 (C) JM 1 
(7,4) ; writeC LINĘ '); 
(7.14) ; writeC ELLIPSE *); 
(56,3); writeC LINĘ '); 
(28,3 ); writeC CIRCLE {); 
(28 14); writeC PLOT '); 
(50.14) ; writeC CIRCLE !); 
(28,19); writeC B0X ‘); 

end 

for i;=l to 5 do Circłe (128, 125, 5+1*5, 1); 
for i;=l to 4 do Ellipse (42,44, 34 ,5+i4Ś, l) 
for i:=1 to 5 do Circłe (211,41. 5+i*5, l); 
for i;=1 to 15 

do Lme (42.132,2+Random(80),97+Random(70)l 1); 
for i;=1 to 2Ó0 

do Plot (86+Rando»(83),45+Random(27), 1); 
for i;=l to 20 

do Lme (213,132,174+Rando»(80),97+Random(70) 

GotoXY (25 21); write(‘Nacisnij klawisz '); 
repeat until KeyPressed; 
read(kbd,ch); 
drscr* 

i); 

tmmnnnmnttnnnnnnnmntmnntnnnw ) 

LISTING 2. Plik DEMO. PAS 
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KLAN SPECTRUM! ' nfffin l 

Jest to 
gram 
TOSu 

najlepszy 
użytkowy 

pro- 
dla 

Brómba 

interfejsu By osiągnąć cel, należy wpisać następu¬ 
jącą sekwencję instrukcja 

PUSH IY 
LD IY 0 
RST 8 
POP IY 
CALL 8552; uruchomienie nakładki 
... ; ciąg dalszy twojego programu 

OBSŁUGA. Po uruchomieniu program wyświetla 
pierwsze osiem linii katalogu dyskietki. Ma on taki 
sam format jak standardowy katalog wyświetlony 
po instrukcji CAT*. Reszta ekranu jest pusta, gdyż 
tam właśnie (przysłonięty atrybutami) jest zapamię¬ 
tany cały opis katalogu. Taka struktura ekranu jest 
wynikiem przyjętej konwencji, by nakładka me in¬ 
gerowała w pamięć RAM (poza właśnie ekranem), 
co zapewn a zupełną zgodność z prawie całym 
oprogramowaniem narzędziowym Katalog prze¬ 
glądamy za pomocą klawiszy f i i . Po katalogu 
przemieszcza się jednocześnie pasek podświetla¬ 
jący bieżącą nazwę Nakładka korzysta z tych sa¬ 
mych procedur co interpreter Basica, więc każde 
jej polecenie zastępuje ciąg instrukcji TOS. Dostęp¬ 
ne funkcje. 

KLAWISZ KOMENDY TOS 
[ENTER] LOAD*” nazwa” 
[->] GOTO*"nazwa” CAT 
[H GOTO*” t CAT 
[A] INPUT’ NEW””DRIVE$* 

GOTO*DRIVE$d CAT 
[G] INPUT’ GO TO””PATH$ 

GOTO*PATH$ CAT 
[E] ERASE*’nazwa”: CAT 
[L] INPUT” LET” ”NOWA$: 

LET*”nazwa” TO 
NOWA$ CAT 

[V] INPUT"V”’’PATH$ ATTR*PATH$V: CAT 
[SPACE] CAT 
[EDIT] wyjście z programu 
[BREAK] powrot do Basic a z komunikatem 

"Nonsense in Basic” 
[D] INPUT” Dl M””NAME$: 

DIM*NAME$: CAT 
[P] ATTR*”nazwa”P: CAT 
[I] ATTR*”nazwa”I: CAT 
[U] ATTR*"nazwa”U CAT 

UWAGA* W trybie INPUT funkcję klawisza [DELE- 
TE] pełni spacja. W przypadku błędu program wy¬ 
świetla komunikat i czeka na naciśnięcie dowolne¬ 
go klawisza 

INSTALACJA. Są dwa sposoby instalacji Pierw¬ 
szy już znamy — uruchom eme programu START. 
Drugi sposób polega na wgraniu kodu maszynowe¬ 
go nakładki bezpośrednio ze stacji dysków na miej¬ 
sce, czyli do pamięci RAM interfejsu Oczywiście 
wpierw musimy ten kod mieć zapisany na dyskiet¬ 
ce W tym celu po uruchomieniu programu START i 
powrocie do Basica wpisujemy w trybie bezpośred¬ 
nim instrukcję SAVE*”CAT”CODE 8507,710. I to 
juz wszystko Uwaga dla mniej zorientowanych 
nazwę bloku ”CAT” należy wpisać oczywiście lite¬ 
ra po literze, adres zaś 8507 wcale me jest błędny* 
Gdy kiedykolwiek będziemy potrzebowali nakładki, 
a program START zniszczyłby inny program będą¬ 
cy właśnie w pamięci, wystarczy wpisać LOA- 
D*”CAT”CODE i wcisnąć [ENTER] Po wgraniu 
nakładka me wymaga żadnej micjahzacji i jest naty¬ 
chmiast dostępna przy pomocy nstrukcji CAT. 

Wpisanie tego programu to sporo roboty, ale — 
zapewniam — opłacalnej 

Wojciech Jabłoński 

Niemal każdy system operacyjny, 
czy to będzie TOS (Timex Operating 
System) czy też PC-DOS, ma tę wadę, 
że w celu sprawnej obsługi wymaga 
od użytkownika sporych zdolności 
manualnych i dużej pamięci. 

TOS, dzięki karkołomnym kombinacjom trybu EX~ 
TENDED, klaw szy SHIFT oraz nieodłącznej gwiaz¬ 
dki, stał się szczególnie uciążliwy dla osób, którym 
zalezy na sprawności i szybkości jego obsługi Dla 
nich tworzone są programy zwane nakładkami 
(ang overlays), które umożliwiają przeglądanie ka¬ 
talogu dysku, uruchamianie wskazanego progra¬ 
mu, zmiany jego nazwy lub usunięcie, płynne poru¬ 
szanie się po podkatalogach, a często dużo więcej 
Pomzszy program jest próbą realizacji tej dei dla 
systemu TOS. Jest on napisany całkowicie w ko¬ 
dzie maszynowym ponieważ musi być krotki, a je¬ 
dnocześnie spełniać jak najwięcej funkcji Łatwo 
uruchamia się z poziomu Basica, jak również z as- 
semblera Jest dobrze związany z systemem, czyli 
pozostaje aktywnym po instrukcji NEW 

Pierwszym krokiem do otrzymania nakładki jest 
wpisanie zamieszczonego obok programu do kom¬ 
putera i uruchom en e go Tworzy on na przygoto¬ 
wanej wcześniej dyskietce plik o nazwie START, 
do ktorego kolejno wpisze bajty z linii DATA Na¬ 
stępnie plik jest zamykany i mamy juz gotowy pro¬ 
gram uruchamiany instrukcją LOAD*”START” lub 
poprzez naciśnięcie klawisza RESET* 

DLACZEGO ”START”? Jak widać, procedura jest 
dosyć skomplikowana Wpisujemy do komputera 
program, który tworzy na dyskietce plik o nazwie 
START, także typu BASIC Ten zaś, po wgraniu i 
uruchomieniu się, instaluje dopiero zasadniczy kod 
maszynowy Taka konstrukcja umożliwia zastoso¬ 
wanie tej nakładki jako programu uruchamiającego 
Jeśli np. mamy na dyskietce pięć gier, to wystarczy 
ukryć przed wyświetlaniem (za pomocą ATTR* na¬ 
zwa”!) wszystko poza loaderami oraz dołączyć do 
tego utworzony przez nas program START Po re¬ 
starcie systemu na ekranie pokaże się katalog dys¬ 
kietki, czyli nazwy owych pięciu gier, z których, za 
pomocą kursorów (|, t). wybieramy jedną i uru¬ 
chamiamy (ENTER). Osoby używające komputera 
wyłącznie do gier wiedzą juz właściwie wszystko 
co potrzeba i mogą zając się wpisywaniem progra¬ 
mu 

URUCHAMIANIE. Zainstalowaną za pomocą pro¬ 
gramu START (lub inaczej — o czym później) na¬ 
kładkę uruchamiamy z poziomu Basica za pomocą 
instrukcji CAT (bez gwiazdki!). Z poziomu assem- 
blera jest to bardziej kłopotliwe, ponieważ zasadni¬ 
czy kod maszynowy znajduje się w pamięci RAM 
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10 PRINT "Czytanie danych."* LET d$=""s FOR n=100 TO 560 STEP 10 
20 LET suaas256 
30 READ as IF a<256 THEN LET suaa^suaa+a: LET dt«dt+CHRt a: GO TO 30 
40 IF suaaOa THEN PRINT "BLAD W LINII ";n: STOP 
50 NEXT n 
70 DIM #"START"s OPEN #*1;"START";a;1 
80 PRINT "Tworzenie pliku START."s FOR a-l TO LEN d*s PRINT »il;d*<a): 

ILOSE i*: CLS s STOP 
0,30,0,233,2,233,2,0,0,211,2,249,192,176,34,50,1670 
51,55,55,49,34,58,234,253,229,253,33,0,0,207,253,225,2245 
33,247,92,17,86,33,237,83,59,33,1,170,2,237,176,195,1957 

130 DATA 3,6,0,253,203,1,126,202,130,0,42,93,92,43,126,254,1830 
207,194,130,0,225,6,91,205,239,35,62,254,205,29,3,1,2142 
22,62,11,17,1,72,213,33,103,33,229,33,134,33,229,205,1686 
165,35,0,58,0,33,225,209,254,128,40,11,175,50,100,32,1771 
205, 197, 33,62,145,24,223,6,2,205,185,33,198,3,50,79,1906 
33,50,80,33,50,81,33,35,35,35,35,35,62,109,190,32,1184 
110,205,185,33,24,238,4,72,205,247,33,62,6,190,32,246,2148 
120,201,33,0,32,175,14,32,190,40,11,185,56,4,18,19,1386 
14,32,237,160,24,242,27,12,26,254,32,40,249,19,62,1,1687 
185,48,13,62,6,18,19,62,17,185,48,4,62,6,18,19,1028 
175,18,19,201,33,0,72,175,190,35,32,252,13,32,249,201,1953 
175,219,254,230,31,254,31,32,247,205,21,0,40,251,201,58,2505 
79,33,79,205,247,33,201,58,79,33,42,80,33,189,201,205,2053 
249,35,58,79,33,214,5,205,21,34,205,247,3,35,6,7,1692 
197,253,203,87,158,62,3,184,32,11,229,205,26,34,225,56,2221 
4,253,203,87,222,205,216,3,35,193,16,228,205,12,34,33,2205 
34,34,229,33,103,33,254,11,32,11,205,26,34,254,6,200,1755 
61,50,79,33,201,254,10,32,8,205,26,34,60,188,208,24,1729 
240,229,254,65,32,6,205,72,35,230,7,1,254,68,32,6,1992 
205,72,35,233,2.0,254,71,32.6,205,72,35,236,7,0,1721 
254,8,32,13,33.94,0,34,0,32,46,2,205,157,35,7,1208 
0,254,86,32,6,205,72,35,86,20,2,254,32,200,254,7,1801 
225,193,202,3,6,197,229,87,205,26,34,56,77,188,40,74,2098 
122,254,13,32,25,205,211,35,62,12,50,0,33,175,50,2,1537 
33,50,77,33,205,193,12,33,180,34,227,205,184,35,254,9,2020 
32,5,205,67,35,7,0,254,80,32,5,205,67,35,20, 1, 1306 
254,85,32,5,205,67,35,20,0,254,73,32,5,205,67,35,1630 
20,3,254,69,40,9,254,76,40,5,225,225,195,79,34,245,2029 
205,237,35,205,18,34,205,247,3,241,254,69,32,25,62,210,2338 
205,51,0,175,205,51,0,205,3,34,254,89,194,209,35,205,2171 
51,0,205,67,35,4,1,205,211,35,205,78,35,241,5,0,1634 
205,211,35,24,85,205,237,35,33,0,32,227,126,35,227,229,2202 
205,51,0,205,49,0,225,14,1,229,62,143,119,35,62,32,1688 
119,35,175,119,43,43,227,229,197,1,33,22,237,67,136,92,2031 
205,247,3,205,3,34,230,127,193,225,227,254,13,40,22,43,2327 
13,40,6,254,32,40,211,56,8,12,35,119,121,254,96,48,1601 
201,35,12,24,197,175,119,227,225,35,125,205,149,3,227,126,2341 
35,227,50,0,33,175,50,2,33,227,126,35,227,205,100,3,1784 
205,172,3,48,251,58,2,33,183,225,200,33,33,19, 34,136,1891 
92,175,50,44,33,33,13,33,205,247,3,205,3,34,225,201,1852 
205,18,34,17,0,32,205,200,33,33,9,32,126,254,32,40,1526 
3,43,54,46,175,46,12,119,35,201,6,72,33,0,64,54,1219 
0,35,124,184,32,249,33,33,24,34,136,92,201,13,0,10,1456 
2,0,207,13,0,20,2,0,226,13,0,30,2,0,247,13,1031 

NEXT a: < 
100 DATA 
110 DATA 
120 DATA 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
200 DATA 
210 DATA 
220 DATA 
230 DATA 
240 DATA 
250 DATA 
260 DATA 
270 DATA 
280 DATA 
290 DATA 
300 DATA 
310 DATA 
320 DATA 
330 DATA 
340 DATA 
350 DATA 
360 DATA 
370 DATA 
380 DATA 
390 DATA 
400 DATA 
410 DATA 
420 DATA 
430 DATA 
440 DATA 
450 DATA 
460 DATA 
470 DATA 
480 DATA 
490 DATA 
500 DATA 
510 DATA 
520 DATA 
530 DATA 
540 DATA 
550 DATA 
560 DATA 



Omówiona wcześniej pro¬ 
cedura „weryfikator’5 wyko¬ 
rzystuje do policzenia linii 
programu jedną z cieka¬ 
wszych procedur ROM-u — 
NEXT ONE. Rezyduje ona 
pod adresem 6584 (h19B8). 

Na bazie adresu początku 
programu, określonej linii 
bądź też początku pola 
zmiennych (HL) procedura 
oblicza długość linii lub 
zmiennej oraz adres następ¬ 
nej linii lub zmiennej. Dłu¬ 
gość umieszczana jest w re¬ 
jestrze BC, adres następnej 
lin i/zmiennej w DE. 

Ponieważ Basic rozrozn a szesc ro¬ 

dzajów zmiennych, stąd procedura 
musi rozpoznać siedem rodzajów da¬ 
nych (+ lin a) i tak ukierunkować dzia¬ 
łanie rozkazów, aby obliczyć właściwe 
parametry Dlatego zanim rozpocznie¬ 
my analizę procedury NEXT ONE, na¬ 

leży dokładnie poznać wszystkie ro¬ 
dzaje zmiennych oraz zasady budowy 
linii Basica. 

Cechy linii programu i zmiennych 
zawarte są w pierwszym bajcie opisu, 

ktorego adres musi znajdować się 
przed wywołaniem procedury w reje¬ 

strze HL 

Każda linia posiada swój numer, za¬ 
pisany w dwóch pierwszych bajtach 

opisu linii Jest on jednak zapisany w 
niekonwencjonalny sposob, tzn w ko¬ 
lejności bajt starszy — bajt młodszy, 

odwrotnie mz jest to przyjęte Nie jest 
to pomyłka ani przypadek, lecz celo¬ 

we działanie Jeśli bowiem najwięk¬ 

szym numerem linii może byc 9999 
to starszy bajt linii może przyjąć war¬ 
tość 0—39, młodszy 0—255 38 razy i 

0—15 39 raz Młodszy bajt me może 
więc byc wskaźnikiem początku linii 
Natomiast śmiało może byc mm bajt 

starszy I tak, pierwszy bajt każdego z 
szesciu typów zmiennych jest więk 
szy od 39 Dokładnie, wartości tych 

bajtów rozpoczynają się od 65, a koń¬ 
czą na 250, z tym ze pomiędzy nimi 

istnieją sześciocyfrowe przerwy wyni¬ 

kające z tego, ze do oznaczania 
zmiennych używa się 26 istniejących 
liter 

Zmienne 

Typy zmiennych oznaczone są cyf¬ 
rami od 2 do 7 Dlaczego me od 1, wy¬ 
jaśnimy pozmej 
Numer Typ 

2 zmienna prosta tekstowa; 
a$= ”c” 

3 zmienna prosta numeryczna 
jednoznakowa; a^10 

4 tablica numeryczna: a(2) 

5 zmienna prosta numeryczna 
w eloznakowa; xyz = 100 

6 tablica tekstowa; a$(5,10) 
7 zmienna sterująca pętlą FOR- 

NEXT; FOR n = 1 TO 15 

We wszystkich przypadkach infor¬ 
macja o typie znajduje się w pierw¬ 
szym bajcie op su i zajmuje pozycje 
bitu 5, 6 i 7 Pozostałe pięć bajtów zaj¬ 
muje numer (n e kod) litery, użytej 
jako pierwszy znak nazwy zmiennej 
(koniecznie litera) Jest ch 26, więc i 
tyle jest numerów; od 1 (”a ) do 26 

("z"). 
26 binarnie to 00011010, więc do 

zapisu numeru pierwszej litery wysta¬ 
rczy 5 bitów, zapisanych w pierwszym 
bajcie opisu na pierwszych 5 pozyc¬ 
jach 

Do oznaczania zmiennych stosuje 
ssę wyłącznie litery małe, system jed¬ 
nak akceptuje i litery duże, traktując je 
jako małe 

Tak złozone 8 bitów daje konkretną 
liczbę z przedziału 65—250 Liczbę 
dolną otrzymamy dla zmiennej typu 2 
(binarnie 010 ale na pozycjach 7, 6 i 5 
da 64) oznaczonej literą a (numer 1, 
binarnie 00001 na pozycjach 4, 3, 2, 
1, i 0) Analogicznie, liczbę 250 otrzy¬ 
mamy dla zmiennej typu 7 oznaczonej 
literą "z”. 

Zauważmy, ze gdyby typ p erwszej 
zmiennej został oznaczony liczbą nie 
2, lecz 1, wówczas bit znaczący typu 
znalazłby s ę na pozycj 5, której waga 
wynosi 32 Przy oznaczeniu zmiennej 
literą ”a” (numer 1) otrzymalibyśmy 
kod równy 33, lezący w zakresie star¬ 
szych bajtów dopuszczalnych nume¬ 
rów linii 

Zapis linii w pamięci 

Sposob zapisu linii programu w Ba 
sic-u w pamięci jest ustalony dla da¬ 
nego typu komputera W przypadku 
Spectrum czuwa nad tym interpreter i 
wyklucza zapis w pamięci linii o skład 
ns niezgodnej z przyjętą 

Każda linia posiada numer z zakre¬ 
su 0—9999, zapisany w dwóch baj¬ 
tach o przestawionej kolejności Na 
stępne dwa bajty zawierają długość Ii- 
mi i są w normalnym porządku Dłu¬ 
gość ta jest liczbą określającą ilość 
bajtów tworzących opis linii; począ¬ 
wszy od piątego bajtu opisu (za długo¬ 
ścią), a skończywszy na znaczniku 
końca (13 — ENTER). Pozostałe bajty 
opisu zawierają kody słów kluczo¬ 
wych, znaków i liczb zapisane 

Początek programu, tzn adres 
młodszego bajtu adresu pierwszej Ii- 
mi, przechowuje zmienna systemowa 
PRÓG (23635) Adres końca progra¬ 
mu me jest nigdzie zapisany, można 
jednak obliczyć go korzystając z faktu, 
ze zmienna VARS notuje adres po 
czątku pola zmiennych Pole to przy¬ 
lega do programu za znacznikiem 
końca ostatniej linii, więc odejmując 
od VARS jeden oraz PRÓG, otrzyma¬ 
my długość programu. 

Dokładny opus składni przykładowej 
linii podany jest w zeszycie nr 5 Kon¬ 
kretu, był podawany tez w „Bajtku”. 
My zajmiemy się w następnym odcin¬ 
ku zapisem zmiennych w pamięci 

Piotr Sumara 

ROZWIĄZUJEMY 

Po roku, więc z poważnym 
opóźnieniem, ale z nagrodą, któ¬ 
rej przez długi czas nie mogliśmy 
wyegzekwować rozwiązujemy 
nasz konkurs świąteczny. Na po¬ 
moc Komputerykowi rzuciło się 
az .. 60 osob Zwykle dostawali¬ 
śmy kilka tysięcy listów, które sta¬ 
ły w olbrzymich pudłach na środ¬ 
ku redakcji, me pozwalając na 
przejście od biurka do biurka Co 
się stało tym razem — me w emy 
Mozę konkurs był za trudny9 
Mozę za mało widoczny? 

Za późno juz na takie rozważa¬ 
nia , przystępujemy więc do roz¬ 
wiązania W obecności wysokiej 
redakcyjnej komisji, w ilości osob 
dwóch plus czterech obserwato¬ 
rów, najpierw pytamy autora kon¬ 
kursu, red Borkowskiego, o tajne 
hasło, znane tylko jemu Redaktor 
Borkowski zasłania się kłopotami 
z pamięcią, ale w końcu stwier¬ 
dza, ze zakodowane hasło 
brzmiało 

Na nic Basic i Modula 
Kiedy wiatr po głowie hula. 

Po oddzieleniu wszystkich pięciu 
złych odpowiedzi, i zawiązaniu 
oczu red Sierotce Przasnyskie¬ 

mu, następuje oczekiwany od 
roku moment. Redaktor Przasny¬ 
ski wygrzebuje ze środka „talu” 
jedną kartkę pocztową i po rozsu¬ 
płaniu szalika odczytuje: 

Robert Biesiada 
ul. Konstytucji 3 Maja 12/30 
28-100 STASZÓW 

Tak więc mamy już zwycięzcę ko¬ 
nkursu, któremu serdecznie gra¬ 
tulujemy, a wszystkim 54 pecho¬ 
wcom proponujemy wzięcie 
udziału w tegorocznym konkur¬ 
sie Pana Roberta prosimy o kon¬ 
takt w celu wręczenia nagrody — 
komputera _ , 

Red. 

ł iTTrf / asm 

sMcmuMOuifl m 
MZ€60JÓtU 

Oto ostatnie wydanie SLP. 3. Defender of the Crown 
Czy zainteresowanie Spec- 4. brak 
trum spadło? Nie, spadło za- 5 brak 
interesowanie naszą Listą. 
Ostatnie notowanie przed¬ 
stawia się następująco: 

Grafika: 

1. Hammerfist 
2. Purple Saturn Day 
3 Savage 
4 Netherworld 
5. brak 

Muzyka 48: 

1. Chase FłQ 
2. Savage 

Muzyka 128: 

1. Tetris 2 
2. Altered Beast 
3. Ghostbusters 
4 Untouchables 
5. Thunderbirds 

Użytki: 

1. Sound Tracker 
2 Text Editor 
3. So-So Copy 
4 Fox Monitor 
5 brak 
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Uwaga, uwaga1 To ostatnia Lista Przeboiow w Bajtku”! 
W numerze styczniowym podsumowanie 1990 roku oraz 
lat 1986—90, lecz już BEZ comiesięcznego notowania 

Lista zostaje w bardzo rozszerzonej formie przeniesiona 
do „Top Secret” i odtąd prosimy adresować kartki i listy 
właśnie na redakcję „Top Secret” A ostatme bajtkowe no¬ 
towanie przedstawia się następująco: 

Tetris 2 

Iron Lord 

Untouchables 

Misja 

Hammerfist 

Double Dragon 2 

Batman 

Aliens 

Fighter Bomber 

Cabal 

INDIANA JONES 
and the Last Crusade 

Przystojny, rzadko ogolony Harrison 
Ford to obiekt westchnień wielu pan. Od niedawna, 
pod postacią gry „Indiana Jones III” również 
przedmiot pożądań miłośników i miłośniczek gier 
komputerowych. 

Ekranowe przygody Indiany Jonesa fascynowały 
i wciągały „Poszukiwacze Zaginionej Arki”, 
„Świątynia Zagłady " i niedawna „Ostatnia Krucja¬ 
ta” to filmy warte obejrzenia 

Za drugą częścią przybiegła gra, tak kiepska, 
genialny jest Spielberg. Teraz jednak panowie ze 
znanej firmy Ocean sprężyli sie m^c i na podsta¬ 
wie ostatnich przygód Nieogolonego stworzyli g er¬ 
kę, co się zowie1 

Akcja postępuje *ak, jak w filmie Na początku 
młody Indiana zdobywa Krzyz Coronady błądząc 
po jaskiniach i uciekając po dachu pociągu Oczy¬ 
wiście wszędobylscy zli wciąż siedzą mu na karku, 
ale od czego bicz. Jedno smagnięcie i juz po goś¬ 
ciu 

Po dobrych kilku latach Indiana odszukuje w We¬ 
necji grobowiec Ostatniego Krzyżowca. W wersji 
na monitorze musi tylko znaleźć wejście opatrzone 
odpow edmą inskrypcją., porównując ją z datą Tak 
czy inaczej, jest to do przejścia 

Potem szybka teleportacja do zamku Brunwald, 
skąd trzeba wydostać się zabierając bardzo błysz¬ 
czące COS Tu bardzo przydatny będzie bicz, za 
pomocą którego można bujać się na kołku. 

Teraz Indiana wznosi się sterowcem ponad 
chmury i mknie do samego Berlina. Niezastąpiony 
bicz pomoże usunąć z drogi uśmiechniętych hitle¬ 
rowców i po znalezieniu czegoś BARDZO etap 
kończy się; wystarczy przejść w prawy dolny rog 
sterowca. 

I znów jak za dotknięciem rozdzki Wielki Nieogo¬ 
lony znajduje się zupełnie gdzie indziej, a mianowi¬ 
cie na ścieżce zdrowia prowadzącej do jaskini ze 
Świętym Graalem Jedyne przeszkody to dziury w 
ziemi widoczne i dziury w ziemi niewidoczne przy¬ 
kryte płytkami Idąc po płytkach należy kierować się 
kolejnością liter jak w imieniu IAHWE i zdązyc na 
czas do Graala. Niestety, nie widać już, czy Indiana 
pije czy tez me pije wody z tego Świętego Kielicha, 
za to koniec gry, fanfary, GAMĘ OVER stp 

Gra jest prosta, jak w dać, ale bardzo trudna. Na 
każdym levelu obowiązuje tzw limit pochodni, tzn 
czas do wypalenia się pokazanej u dołu ekranu po¬ 
chodni Otoczenie ciemnieje, ciemnieje i łup! Je¬ 
śli w porę me znajdziesz nowej pochodni, a me 
zdązysz do końca etapu, tracisz życie. 

Tych, którzy chcieliby byc wspamali i korzystać z 
POKE ow, CHEAT-ow i TRAINER-ow informuję, ze 
jeśli przejdą ostatni etap me posiadając w sumie 
czterech przedmiotów (każdy na innym leveiu), 
mogą zapomnieć o sukcesie Bardziej dociekł w 
znajdą jednak rozwiązanie w postaci lepszych 
POKE-ow, CHEAT-ów itp 

Zainteresowanych mniej zręcznościowymi przy¬ 
godami Indiany odsyłam do gry Indiana Jones III 
Adventures lecz tylko na Amidze i IBM ie Gra ta 
podobna jest w konwencji do Mamac Mansion, zre¬ 
sztą też jest firmy LucasF im A jeszcze bardziej za¬ 
interesowanych odsyłam do numerów pisma „Top 
Secret”, gdzie wkrótce ukaże się ta gra — rozpra¬ 
cowana 

Firma: Ocean 
Komputer: Spectrum, Commodore, Amstrad, Ami¬ 

ga, Atari ST 

Beata 

Piłkarskie Mistrzostwa Świa¬ 
ta, które odbywały się w 1990 
roku we Włoszech, były rów¬ 
nież nie lada gratką dla firm 
software’owych. Wyczuwając 
dobrą koniunkturę spowodo¬ 
waną Mundialem, opracowały 
one kilka gier z myślą o kibi¬ 
cach piłkarskich. 
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KICK OFF 2 

Gwizdek sędziego Allen wypuszcza Bar- 

kera Barker podaje piłkę do Quinna Quinn tańczy 
z futbolowką na środku boiska Szybki przerzut do 
wybiegającego na pozycję Taylora 

Strzał! 1 0 dla Anglii111 
Teraz drużyna przeciwna rzuca ssę do walki, aby 

odrobić straty Przeszkadzają jej w tym znakomici 

obrońcy, ale końcowy wynik jest uzależniony tylko 
od Ciebie Musisz znaiezc włascwą taktykę wy¬ 
brać odpowiednie ustawienie i najlepszych graczy 

Przed meczem mozesz zaaplikować swojej druży¬ 
nie krotki trening w ten sposob łatwiej ocenisz mo¬ 
żliwości zespołu Trenuj strzały z przewrotki i sto¬ 

powanie piłki. Jest o co walczyc. Stawką jest prze¬ 
cież tytuł Mistrza Sw ata 

Wybierz kolor kostiumów, ustal warunki gry Mo¬ 

żesz zrobić w ele, ale tylko dobra gra zapewni Ci 
zwycięstwo 

Pamiętaj, by grac fair. Atakuj tylko zawodników z 

piłką Nieczysty wslizg na polu karnym kończy się 
zazwyczaj utratą bramki. Bardzo trudno jest prze¬ 
cież obronić jedenastkę. Szczególnie brutalny faul 

bywa nagradzany żółtą kartką Sfaulowany zawodnik 
może zostać wymieniony przez rezerwowego. W 
przypadku dużej liczby fauli sędzia ma prawo doli¬ 

czyć kilkanaście sekund dodatkowo. Msmo ze masz 
naprawdę świetnego bramkarza, to nie dopuszczaj 
napastników przeciwnika do pozycji strzeleckich 

To niebezpieczne 
Po spotkaniu możesz obejrzeć najpiękniejsze 

strzały lub też cały mecz To pozwoli Ci uniknąć 
błędów w następnych spotkaniach. Świetną formą 
treningu są spotkania towarzyskie. Wybierz odpo¬ 
wiedniego sparring-partnera i ćwicz. Naucz się pro- 

Przeznaczony dla użytnikow S , Soccer Mana¬ 
ger Plus” pozwala sympatykom zmagań na zielonej 
murawie wcielić się w rolę menadżera drużyny klu¬ 
bowej. 

Dźwięczna melodyjka zachęca grającego do po¬ 
dania swojego imienia Spośrod pojawiającego się 
na ekranie wykazu drużyn wybieramy tę, którą za¬ 
mierzamy poprowadzić do zwycięstwa. Teraz 
otrzymujemy kontrakt, który oficjalnie nadaje nam 
prawa selekcjonera drużyny. Obwarowano w mm 
wszelkie warunki naszej pracy Nieudolny mena¬ 
dżer, który narobi zbyt dużych długów lub spowo¬ 
duje spadek drużyny do mzszej ligi, niechybnie już 
wkrótce będzie wylany z klubu 

Na rozwinięcie działalności otrzymujemy kredyt z 
banku Od roztropnego gospodarowania otrzymaną 
kwotą zalezy powodzenie w rozgrywkach Kapitał 
można powiększyć sprzedając niektórych zawodni¬ 
ków z naszego klubu. Za zdobyte w ten sposob 
pieniądze zakupimy innych którzy wzmocnią skład 

wadzie piłkę przy nodze Wbrew pozorom to bar¬ 
dzo trudna sztuka Tylko celne podania otworzą Ci 
drogę do bramki Przez cały czas mozesz kontrolo¬ 
wać sytuację na boisku Skład zespołu ustalasz tuz 
przed rozpoczęciem meczu Jest tylko jedna zasa¬ 
da, o której musisz ciągle pamiętać trening czym 

mistrza Powodzenia 
Opcje 
PRACTICE — trening drużyny na bo sku z dwoma 
bramkarzami 

SINGLE GAMĘ — możliwość wyboru liczby gra¬ 
czy (1 -4) 

THE LEAGUE — spotkania symulacyjne, do użyt¬ 

ku tzw player managera (mogą byc wykorzystywa¬ 
ne przy wyborze sparring-partnerów) 
THE CUP — symulacyjne rozgrywki o mistrzostwo 
świata 
INT. FRIENDLY — spotkania towarzyskie między¬ 
narodowe 

ACTION REPLAY — powtórki strzałów lub całego 
meczu (niezbędny Data Disc) 
KIT DESIGN — wybór kostiumów piłkarskich oraz 

narodowości drużyny 
OPTIONS — wybór warunków gry (rodzaj trawy, 
siła wiatru, czas gry, tempo gry, ustawienie zawod¬ 

ników w polu, możliwość dogrywki, możliwość wy¬ 
boru pola możliwość wyboru poziomu rozgrywek 
np) 
SPECIAL EVENTS — spotkania specjalne. tzn. o 
odmiennym charakterze niż Mistrzostwa Świata 
(niezbędny Data Disc.) 

Firma: Anco 
Komputer: Spectrum, Commodore, Amiga 

drużyny Przed meczem wysyłamy piłkarzy na 
zgrupowanie treningowe. Najważniejszy moment 
to ogłoszenie składu jedenastki, która wystąpi w 
pierwszym spotkaniu Kierując się skalą punktową 
określającą wartość poszczególnych zawodników 
obsadzamy obronę, atak, linię środkową i ławkę re¬ 
zerwowych Wreszcie odbywa się mecz Komputer 
pokazuje najciekawsze fragmenty gry i ogłasza re¬ 
zultat, A potem przygotowania do kolejnego spot¬ 
kania 

Czasopisma komuterowe, które ukazały się pod¬ 
czas Mistrzostw Świata ltalia’90. zachęcały do kup¬ 
na wielu innych gier. Obok prezentujemy bardzo 
ładne reklamy opublikowane w 7 numerze miesię¬ 
cznika , 64 er”, przeznaczonego dla fanów Com¬ 
modore 64 Dotyczyły one gier „ World Cup Soccer 
Italia 90 dla Amigi, ŚT. C 64 i IBM PC oraz „World 
Cup 90’ dla C 64, Amigi i IBM PC 

(jj) 

Jestem posiadaczem Commodore 64 Mam pro 
blem... Gdy wgram ART STUDIO 2, w żaden spo¬ 
sob me mogę wgrać rysunku zrobionego na mm 
W zamian za informację oferuję wiele gier Robert 
Błażejak, ul. Derdowskiego 36/4.71-C87 Szczecin 

Mam Atari 800 XL Poszukuję gry BARBARIAN I i 
H W zamian wiadomości do gier- DRACONUS, 
ZYBEX I i II oraz różne gry Andrzej Weiss, ul. Ci¬ 
sowa 5,19-400 Olesko 

Poszukuję gier BARBARIAN, PLATOON lub AIR 
WOLF i HENRY’S HOUSE Cena lub wymiana do 
ustalenia Krystian Plewiński, ul. II MPS 1/25, 
81-661 Gdynia 

Od niedawna mam ZX Spectrum Poszukuję gier 
ROBOCOP, EXOLON, BRUCE LEE. W zamian DE- 
CATHLON 2S BMX SIMULATOR Piotr Górak, ul. 
1 Maja 5/14, 37-100 Łańcut 

Pilnie poszukuję opsow gier UNIN/ERSAL 
HERO, ZORRO, SUPER HUEY SLOT i TWILIGHT 
WORLD Proszę tez o informację jak uruchomić 
grę GHOSTBUSTERS i jak przejść trzecią planszę 
w MINER 2049 Jestem posiadaczem Atari 65XE 
Piotr Kornijecki, ul. Świerczewskiego 10 m 4, 
58-500 Jelenia Góra 

W zamian za kasetową wersję GUN FRIGHT, 
PYJAMARAMA i ROBOCOP na Commodore 64 
oferuję BOULDER DASH I i III, PITSTOP I i II, 
GREEN BERET, THEATRE EUROPE i JET SET 
WILLY Wszystkie z meśmiertelnosciami. Bardzo 
zalezy mi na tych grach Patryk Modrak, ul. Wojs¬ 
ka Polskiego 21 m 43, £8-100 Inowrocław 

Jak prze sc wąskie przejście w grze POWER 
BALL i jak grać w TORPEDO RUN9 Mam Commo¬ 
dore 16 W zamian służę opisami do HARBOUR 
ATTACK I FiRE ANT. Jacek Fidot, ul Spółdziel¬ 
cza 5, 48-250 Głogówek woj. opolskie 

Poszukuję opssow do następujących gier na Atari 
65XE BLUE THUNDER, FIGHTER PILOT, SPITFS- 
RE 40 i F-15 STRIKE EAGLE W zamian oferuję 76 
opisów do innych gier. Przemysław Gogolewski, 
ul. Żwirki i Wigury 36. 18-100 Łapy, woj. biało¬ 
stockie 

W zamian za opisy kodow do KENNEDY AP- 
PROACH i opisy do SILENT SERV CE i SPITFIRE 
40 oferuję opisy do. SOLO FLIGHT, SUPER 
HUEY, SUBMARINE COMMANDER, TRAP DOOR 
STRIKE FORCE COBRA i wielu innych oraz dużo 
nieśmiertelności. Sławomir Wojtaszek, os. Pia¬ 
stów 32 m 7, 31-624 Kraków 

Który z posiadaczy Atari mógłby przysłać mi do¬ 
kładny opis gry FEUD? W zamian przyślę inne opi¬ 
sy Sławomir Pągowski, ul. Wyzwolenia 35 m 39, 
70-531 Szczecin 

Proszę o przysyłanie mi kont w banku do gry 
GHOSTBUSTERS na Atari w wersj kasetowej 
Oferuję około 100 programów oraz gier w wersji 
normalnej i ATARIi SUPER TURBO. Jakub Łusz¬ 
czek, os. Kazimierzowskie 25 m 36, Kraków — 
NOWA HUTA 

Jestem posiadaczem Atari 65 XE Poszukuję 
gier BARBARIAN, CONAN KUNG FU MASTER i 
THE TRAIN Wszystkie w wersji kasetowej. W za¬ 
mian za te gry oferuję 250 innych i 30 programów 
użytkowych. Pomóżcie! Hubert Potępa, ul. Stasia 
i Nel 1 m, 10 21-400 Łuków 

Pilnie poszukuję gier: BARBARIAN I i II, WINTER 
GAMES GAULET i KUNG-FU MASTER w wersji 
kasetowej na Atari 65XE Jarosław Misiewicz-Mu- 
rzyn, ul. Leśna 12 m, 24 58-530 Kowary 

Błagam!!! Przyślijcie mi OPERATION WOLF w 
wersji dyskowej na Schneider a CPC 464 Po prze¬ 
graniu gry odeślę ją Maciej Trojanowski, ul. 
Damrota 8 m 2, 45-064 Opole 

Mam Atar 800XL i magnetofon. Poszukuję g er 
ROBOCOP RAMBO, BARBARIAN KING s QU- 
EST, DRACONUS W zamian 20 innych Bardzo 
proszą Marcin Chymkowski, ul. Węglowa 99 m 5, 
Tychy-Bierun Nowy 

Shark 
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Przy pisaniu 
programów bardzo 
często spotykamy się 
z koniecznością 
obliczania wartości 
funkcji. 

Jeśli jej postać jest znana juz na 

etapie tworzenia programu, to 

możemy bez przeszkód umiescic ją 

w tekście programu Jednak w 

znakomitej większości programów, 

jak np rysowanie wykresu, analiza 

przebiegu zmienności obliczanie 

całek — funkcję trzeba wprowadzić 

do programu z klawiatury 

W tym miejscu pojawia się problem 

Zazwyczaj funkcję można w prosty 

sposob wczytac jako łańcuch znaków, 

lecz wyliczenie wartości łańcucha 

sprawia juz kłopoty 

Bezpośrednio takiej operacji można 

dokonać za pomocą funkcji VAL 

w Basscu ZX Spectrum Na innych 

komputerach i w innych językach 

funkcje VAL oczywiście istnieją, lecz 

ich możliwości są znacznie 

ograniczone Typowo mogą one 

przypisać zmiennej programu liczbę 

zapisaną jako łańcuch znaków i me 

rozpoznają w nsm zmiennych ani 

standardowych funkcji 

arytmetycznych 

Rozwiązaniem tego problemu jest 

napisanie własnego podprogramu, 

który będzie obliczał wartość 

dowolnej funkcji Jego przykładowym 

rozwiązaniem w języku Turbo Pascal 

jest przedstawiona poniżej funkcja 

Fvalue 
Funkcja Fvalue jest rozszerzeniem 

standardowej procedury VAL 

i umożliwia obliczenie wartości 

funkcji, zapisanej w zmiennej 

łańcuchowej Fun dla maksymalnie 

trzech zmiennych. Ponadto 

rozpoznaje 7 zwykłych funkcji 

arytmetycznych Turbo Pascala 

Dozwolona jest dowolna głębokość 

zagnieżdżania nawiasów okrągłych 

i funkcji. Rozpoznawane są funkcje 

SIN, COS, ARCTAN, EXP LN ABS, 

SORT 

Wyliczona wartość będzie 

poprawna jedynie wówczas gdy 

argumenty funkcji standardowych 

będą umieszczone w nawiasach 

okrągłych Dodatkowo nie wolno 

używać „samotnego minusa dla 

zmiany znaku Zapis -sin (-x) jest 

niepoprawny Aby ominąć tę 

niedogodność, należy używać zapisu 

-1*sin(-1*x) Zmiennymi muszą byc 

pojedyncze litery X Y Z 

Sposob w jaki funkcja Fvalue 
oblicza wartość wyrażenia 

odpowiadającego wprowadzonej 

funkcji, przypomina ręczne rachunki, 

gdyż zwykle złozone wyrażenia 
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arytmetyczne obliczamy dzieląc je na 

fragmenty W kilku krokach stopniowo 

staramy się uproście strukturę 

wyliczając zawartość nawiasów 

funkcji i następnie składamy 

uproszczone wyniki pośrednie, az do 

otrzymania wyniku końcowego. 

Funkcja Fvalue działa w bardzo 

podobny sposob Analizę składni 

struktury funkcji realizują trzy funkcje 

Czynnik, Składnik i Wyrażenie. 
Dodatkowo funkcja Czynnik wywołuje 

pomocniczą procedurę Czytajznak 

i funkcję Liczba 
Czym jest czynnik, składnik, 

wyrażenie 9 Najłatwiej odpowiedzieć 

na to pytanie na przykładzie Niech 

funkcja ma postać: z=4*x + 2/y 
Wyrażeniem jest zawsze cała funkcja, 

tj 4*x+2/y Ponadto wyrażenie 

składa s ę z sumy lub różnicy 

składników, zatem składnikami będą 

4*x i 2/y Składnik zas to iloczyn lub 

iloraz czynników Czynnikami będą 

więc 4 x,2 y 
W bardziej skomplikowanym 

przypadku, np. y=2*sin (4*x+2)+1, 
wyrażeniem jest oczywiście cała 

funkcja, a zawartość nawiasu 4*x + 2 
jest podwyrazemem Podwyrazeme 

musi zostać obliczone w pierwszej 

kolejności Składnikiem będzie po 

obliczeniu wartości podwyrazema 

2*sin() Czynniki — to oczywiście 

2, sin(), 1 Przy obliczaniu zawartości 
nawiasu mamy składnik 4*x i czynniki 

4x2 

Nietrudno zauwazyc, ze funkcję 

Wyrażenie należy wywołać jako 

pierwszą i ją właśnie woła główna 

funkcja programu Fvalue Całe 

wyrażenie jest traktowane przez tę 

funkcję jako suma lub różnica 

składników Podobnie funkcja 

Składnik oblicza wartość składnika 

jako iloczyn lub iloraz czynników 

Funkcja Czynnik wylicza wartość 

najbardzej elementarnej części 

wyrażeń a Mozę nią byc liczba, 

zmienna, funkcja lub podwyrazenie 

umieszczone w nawiasach 

W przypadku liczby i zmiennej jest to 

tryw alne Wartość czynnika będz e 

równa po prostu tej liczbie lub 

wartości zmiennej Jesl jednak 

analizowany fragment stanowi funkcja 

lub jest to lewy naw as, oznacza to 

ze może tam się znajdować dowolnie 

skomplikowane wyrażenie 

Utożsamianie czynn ka z pierwszym 

napotkanym symbolem (np z 4 

w drugim przykładzie) będzie błędne 

W takich przypadkach należy 

chwilowo zawiesie dotychczasowe 

obliczenia i wywołać ponownie 

funkcję Wyrażenie, która ob iczy 

zawartość nawiasu 

To kolejne wywołanie funkcji 

Wyrażenie jest oczywiście 

rekurencyjne Należy zauwazyc, jak 

proste i zgodne z naturalnym 

sposobem dokonywania obliczeń jest 

to rozwiązan e dzięki rekurencji. 

Drogram napisany bez jej 

wykorzystania byłby z pewnością 

znacznie mniej czytelny i bardziej 

skomplikowany Nie wolno zapomnieć 

o człon e (*$A~*) na początku 

programu, który jest wskazówką dla 

kompilatora Turbo Pascala w systemie 

CP/M, ze występuje rekurencja 

Procedura Czytajznak udostępnia 

kolejny znak do analizy przypisując 

go zm ennej ZNAK Duże i małe litery 

są utożsamiane spacje zas pomijane 

Funkcja Liczba interpretuje ciąg 

znaków jako dowolną liczbę całkow tą 

lub rzeczywistą Rozpoznaje także 

postać wykładniczą zapisu liczby 

Przedstawioną wersję funkcji 

Fvalue można rozbudować, co 

niewątpliwie uczyni ją bardziej 

uniwersalną Ewentualna rozbudowa 

może odbywać się na przykład przez 

1) Powiększenie liczby 

dostępnych zmiennych i funkcj , 

2) Eliminację niedogodności 

z „samotnym” minusem, 

3) Wprowadzenie diagnostyki 

błędów; 

4) Możliwość stosowania nazw 

zmiennych o rożnej długości 

Robert Magdziak 
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{ > 
{ Analiza wyrażeń arytmetycznych.Turbo Pascal 3.0, CP/M 2.2 > 

($A-> 
program Analiza; 

type funkcja=stringC255]; 
var 

znak : 
f,x,y,zs 

i : 
fun : 

error : 

char? 
real; 
byte; 

funkcja; 
integer; 

procedurę Czytajznak(fun:funkcja); 
{**********M*M*****M**MM*M**M*W*M*****M*****M***} 

{ udostępnia kolejny znak do analizy jako zmienna ZNAK } 

begin 
repeat 

znak:= upcase(fun Cii); 
i:=i+l 

until znakO ' ' 
end; { procedury Czytajznak > 

function Liczba (fun: funkcja) :real; 
{M*M****MMMMMM*****MW**M**MM*****M**********} 

{ interpretuje ciąg znaków jako dowolna liczbę > 

var 
licz: real; 

z: stringC253; 

begin 
2-=łł. 
L * » 

while (znak in ['0'../ł?VEVeV.anc* 
not((zĆlength(z)] int'0'.. * 1 29'])and(znak in['-'f'+'])) 
do 

begin 
z:=z+znak; 
Czytajznak(fun); 

end; 
val(z,licz,error); 
if error>0 then writelnT zla postać liczby !'); 
liczba:=licz 

end; ( funkcji Liczba > 

function Wyrażenie(fun:funkcja) :real; forward; 

{ wyrażenie jest suma lub różnica składników > 



function Czynnik(fun:funkcja):real; 

{ czynnikiem jest liczba, zmienna lub funkcja } 
{***********M***M***MM**M**M*M***********************} 

var 
nazwaf: string[63; 

begin 
Czytajznak(fun); nazwaf : = "; 
case znak of 
'(' : begin 

Czynmk:=Wyrazeme(fun); 
if znak= ) then Czytajznak(fun) 

else 
begin 
writeln('brak nawiasu 1'); 
error:=l; 
end; * 

end; 

X : begin Czynnik:=x; Czytajznak(fun) 
łY' : begin Czynnik:=y; Czytajznak(fun) 

Z : begin Czynmk:=z; Czytajznak(fun) 

I n , 

,'L': begin 
{ sa to litery początkowe wszystkich funkcji > 

wtulę znak in['A'.. 'Z'] do 
begin 

naz waf:=naz waf +znak; 
Czytajznak(fun) 

end: 
if nazwaf= SIN then Czynmk:=sin( Wyrazenie(fun)); 
if nazwaf= COS then Czynnik:=cos( W rażenie (fun)); 
if nazwaf= ARCTAN then Czynnik:=arctan(Wyrażenie(lun)); 
if nazwaf= EXP then Czynnik:=exp( Wyrazeme(fun)); 
if nazwaf='LN then Czynnik:=ln ( Wyrażenie(fun)); 
if nazwaf= ABS then Czynnik:=ABS( Wyrazenie(fun)); 
if nazwaf= SffiCT then Czynmk:=sqrt(Wyrazenie(fun)); 
if znak=')' then Czytajznak(fun); 

end; 
else Czynnik:=Liczba(fun); 

end; 
end; { funkcji Czynnik } 

function Składnik(funsfunkcja) :real; 
{mm****m****w*****wmm**mm**mmm****mm***mm} 
{ składnik jest iloczynem lub ilorazem czynników } 

var s:real; 

begin 
s:=Czynnik(fun); 
while znak in [ * , 7'] do case znak of 

# :s:=s*Czynnik(fun); 
/ :s:=s/Czynnik(fun); 

end; 
składnik:=s 

end; { funkcji Składnik } 

end; 
end; 
end; 

function Wyrażenie; 
var w.real; 

begin 
w:=Skladnik(fun); 
while znak in [do case znak of 

+ :w:=w+Skladnik(fun); 
-#:w:=w-Skladmk(fun); 

end; 
wyrażenie:=w 

end; ( funkcji Wyrażenie > 

function :value(fun:funkcja):real; 

{ funkcja podstawowa, oblicza wartość funkcji } 

begin 
15=1; 
rvalue:=Wyrazenie(fun) 

end; ( funkcji Fvalue } 

begin 

fun: = "; errcr:=0; 
wnteln ("Podaj Funkcje 7'); 
readłn (eon,fun); 
wnteln ( Podaj wartości zmiennych X,Y,Z ?'); 
readln (x): readln(y); readln(z); 
f:=Fvalue(fun); 
if error=0 then wnteln( ' F(X,Y,Z)='ff:10:6) 

end. { programu Analiza } 

DLA POCZĄTKUJĄCYCH 
Ten artykuł jest tylko me mylić z 350-calowymi (Amiga, 

i wyłącznie dla Atari ST). Dyskietkę należy wsunąć 
początkujących, takich 
naprawdę „zielonych”. Jeśli 
juz cos wiesz, mozesz go 
spokojnie nie czytac. 

Masz komputer Amstrad i nie 
bardzo wiesz, co z mm zrobić7 
Hmm.. Zacznijmy od przygotowania 
komputera do pracy Zestaw składa 
się z komputera (pudełko 
z klawiszami) i monitora Jeśli masz 
komputer „fabrycznie nowy” to 
sprawdź, czy sznur sieciowy jest 
zakończony wtyczką1 Anglicy ma|ą 
zwyczaj dostarczać wszystko bez 
wtyczek, więc sprawdź Jeśli me 
masz wtyczki, to ją załóz (jeśli me 
ootrafisz, poproś ojca, starszego 
brata albo sąsiada). 

Krok drugi: z przodu monitora są 
dwa kabelki. Należy je podłączyć do 
gniazdek w tylnej ściance komputera 
(nie da się pomylić, bez obawy) 
Komputery CPC 664 i CPC 6128 
mają jeszcze trzeci kabelek, 
wychodzący z tyłu komputera. Trzeba 
go podłączyć do gniazdka 
w przedniej ściance komputera. 

Z przodu monitora, poniżej 
kineskopu jest przycisk z napisem 
POWER Wciśnij go — w ten sposób 
włączysz monitor oraz zasilacz 
komputera. ’eraz znajdz przełącznik 
POWER na tylnej ściance komputera 
i przesuń go. Zapaliła się lampka? 
Jeśli me. to wyłącz monitor i sprawdź 
czy jest podłączony do prądu! Mogę 
chyba założyć, że wszystko działa 
i na ekranie pojawiła się „wizytówka” 
komputera? Wyreguluj teraz obraz 
pokrętłami BRIGHTNESS (jasność), 
CON ‘RAS r (kontrast) i V-HOLD 
(synchronizacja pionowa) i ruszamy 
dalej. 

Na prawo od klawiatury znajduje 
się magnetofon lub stacja dysków. 
Obsługi magnetofonu chyba nie 
muszę tłumaczyć, stacja wymaga 
jednak opisu 

Używamy dyskietek 3-calowych, 

do oporu (słychać odgłos 
„zatrzaskiwania się ). Aby wyjąc 
dyskietkę, trzeba wcisnąć przycisk 
(na lewo poniżej otworu) Stacja 
wyposażona jest także w kontrolkę 
pracy Gdy zaświeci ona, NIE 
WOLNO wyjmować dyskietki, bo 
można uszkodzić głowicę 

Co teraz? Spróbujmy zobaczyć co 
jest na taśmie lub dyskietce. Piszemy 
CAT i naciskamy RETURN Na CPC 
464 pojawi się napis „Press PLAY 
then any key ” — trzeba nacisnąć 
klawisz PLAY magnetofonu a potem 
dowolny klawisz (ale nie ESC1). Gdy 
komputer natrafi na program, 
wyświetli „Found NAZWA błock 
i numer bloku (programy nagrywane 
są w blokach po 2 kilobajty). Spróbuj 
znaleźć pierwszy blok jakiegoś 
programu i cofnij nieco taśmę. Jeśli 
me chcesz dalej katalogować 
programów, nacismj ESC 

W przypadku CPC 664 i CPC 6128 
po komendzie CAT wyświetlony 
zostaje katalog dyskietki, zaczynający 
się od „Drive A userO- (dysk A: 
użytkownik nr 0). Poniżej będzie spis 
programów wraz z ich długościami, 
na końcu informacja, ile kilobajtów 
można jeszcze zapisać na tej 
dyskietce 

Jeśli masz CPC 464 i ustawiłeś 
taśmę przed pierwszym blokiem 
jakiegoś programu, naciśnij 
jednocześnie CONTROL i „małe 
ENTER (w bloku cyfrowym 
klawiatury). Pojawi się rozkaz „RUN 
oraz „Press PLAY., Naciśnij 
dowolny klawisz, a program zacznie 
się ładować i wystartuje po 
załadowaniu 

W przypadku CPC 664 i CPC 6128 
musisz napisać RUN, cudzysłów 
i nazwę programu, a następnie 
nacisnąć RETURN. To tyle na wstęp, 
więcej znajdziesz w instrukcji 
(wydano ją także po polsku!). 

Michał Szokoło 
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KLAN AMSTRAD 

PROCEDURY SYSTEMOWE AMSTRADA 

Kiedyś, dawno dawno temu (dokładnie w 
roku 1987), był już taki cykl Druk listy pro¬ 
cedur urwał się w dwóch trzecich. Czytelni¬ 
cy w listach zwracają uwagę, że tak me mo¬ 
żna, trzeba doprowadzić do końca to co się 
zaczęło. A więc, od tego numeru następuje 
CIĄG DALSZY Uwaga: podajemy adresy 
wspólne dla wszystkich CPC! 

Jak korzystać z tych procedur? W przy¬ 
padku procedur me wymagających parame¬ 

trów wejściowych, można użyć rozkazu 
”CALL" w BASIC-u (np. ”CALL &BCA7”) 
Inne procedury można wywoływać tylko na 
poziomie asemblera. Przykład: aby wydru¬ 
kować znak (z poziomu asemblera), trzeba 
wywołać procedurę TXT PRINT CHAR (roz¬ 
kazem ”CALL #BB5A”), umieszczając 
wcześniej kod znaku w akumulatorze (roz¬ 
kaz ”LD A, znak”) Dalsze przykłady juz 
wkrótce! 

PAKIET DŹWIĘKU (SOUND PACK) 

SOUND RESET — RESET PAKIETU DŹWIĘKU # BCA7 

DŹWIĘK DO KOLEJKI #BCAA 

Kasuje aktualny dźwięk, kolejki dźwięków 
i obwiednie. 
Wejście nie ma. 
Wyjście: Rejestry AF, BC, DR, HL skaso¬ 

wane. 

SOUND QUEUE — 

Dopisuje podany dźwięk do odpowiedniej 
kolejki. 
Wejście HL zawiera adres bloku dźwięku 
Wyjście: jeśli CY=0 to operacja nieudana, 

HL niezmienione, 
jeśli CY = 1 to operacja udana 
Rejestry AF BC, DE, HL i IX ska¬ 
sowane. 

Format bloku dźwięku 

bajt ,0: kanał (jak w BASIC-u) 
bajt ,1: obwiednia głośności (amplitudy) 
bajt ,2: obwiednia tonu 
bajty 3,4 okres dźwięku (12 bitów) 
bajt ,5 okres szumu 
bajt ,6: początkowa głośność 
bajty 7,8 długość lub ilość powtórzeń 

Zero oznacza wartość domyślną lub pomi¬ 
nięcie parametru 

SOUND CHECK — SPRAWDŹ STATUS KANAŁU #BCAD 

Odczytuje status kanału i ilość wolnych 
miejsc w kolejce. 
Wejście: A zawiera bit oznaczający kanał 

(patrz instrukcja). 
Wyjście A zaw era bajt statusu, znaczenie 
bitów poniżej: 
bity 0,1,2: ilość wolnych miejsc w kolejce 

bit 3- oczekiwanie na kanał A 
bit 4- oczekiwanie na kanał B 
bit 5 oczekiwanie na kanał C 
bit 6: dźwięk w kanale jest zatrzymany 
bit 7: aktywność kanału (czy gra 

w danej chwili) 
Rejestry BC, DE, HL i flagi skasowane. 

SOUND ARM EVENT — WŁĄCZ PRZERWANIE DŹWIĘKOWE #BCB0 

Aktywuje zdarzenie, które wywoła procedu- Wyjście: AF, BC, DE i HL skasowane 
rę użytkownika, jeśli pojawi się wolne miej- Porównaj KL INIT EVENT 
sce w kolejce. 
Wejście A zawiera bit oznaczający kanał, 

HL zawiera adres bloku zdarzenia 

SOUND RELEASE — UWOLNIJ DŹWIĘK #BCB3 

Uwalnia dźwięk zablokowany ustawieniem Wejście A zawiera bit/bity określające ka- 
bitu zatrzymania. nały 

Wyjście AF BC, DE HL i IX skasowane 

SOUND HOŁD — ZABLOKUJ WSZYSTKIE KANAŁY_#BCB6 

Natychmiast wstrzymuje granie wszystkich Wyjście- CY = 1 jeśli był aktywny (grany) ja 
dźwięków i blokuje kanały kiś dźwięk. 
Wejście: nie ma. AF, BC, HL skasowane 

SOUND CONTINUE = ZWOLNIJ ZATRZYMANEJ DŹWIĘKI #BCB9 

Usuwa skutki procedury SOUND HOŁD Wejście: me ma. 
Wstrzymane dźwięki będą dalej grane Wyjście AF BC, DE i IX skasowane. 

SOUND AMPL ENYELOPE — USTAW OBWIEDNIĘ GŁOŚNOŚCI #BCBC 

Definiuje programową obwiednię głośności 
(amplitudy) 

Wejście: A zawiera numer obwiedni. HL 
wskazuje na blok danych 

Wyjście CY=1 jeśli wykonane poprawnie 

HL zwiększone o 16 A i BC ska¬ 
sowane 

Blok danych składa się z bajtu zawierające¬ 
go ilość sekcji (od 1 do 5) oraz z odpowied¬ 
niej liczby 3-bajtowych sekcji Kolejne bajty 
sekcji oznaczają, ilość kroków, rozmiar kro¬ 
ku opóźnienie, 

SOUND TONĘ ENVELOPE — USTAW OBWIEDNIĘ TONU *BCBF 

Definiuje obwiednię tonu (częstotliwości). SOUND AMPL ENVELOPE 
Parametry wejściowe i wyiściowe tak jak 

SOUND A ADDRESS — ADRES OBWIEDNI GŁOŚNOŚCI #BCC2 

Odczytuje adres obwiedni głośności (am¬ 
plitudy). 
Wejście: A zawiera numer obwiedni. 
Wyjście: jeśli CY=1 to operacja udana, HL 

zawiera adres a BC długość 
obwiedni; CY = 0 oznacza błąd, 
HL skasowane, BC zachowane. 
Akumulator zawsze skasowany. 

SOUND T ADDRESS — ADRES OBWIEDNI TONU 

Odczytuje adres obwiedni tonu (częstotli¬ 
wości) 
Parametry jak dla SOUND A ADDRESS 
Na tym kończy się pakiet dźwiękowy W na- 

#BCC5 

stępnym odcinku pakiet systemu operacyj¬ 
nego (KERNEL). 
Na podstawie "The Ins & Outs of the AM¬ 
STRAD” 

M Szokoło 

Pewnego razu 
ujrzałem takie 
zdarzenie: facet 
pracował na 
Amstradzie PCW 8256. 
Zrobił wykres sinusa 
w Turbo Pascalu, 
potem nacisnął jakieś 
dwa klawisze i... na 
drukarce pojawiła się 
kopia ekranu! Zaczęła 
zzerać mnie zazdrość. 
Powiedziałem sobie: 
MUSISZ MIEĆ COS 
TAKIEGO NA CPC 
6128. A potem siadłem 
i napisałem. Program 
działa i jest krotki! A 
więc do dzieła. 

Potrzebne będą edytor tekstu, 
asembler M80.COM i linker. 
Wpisujemy program w edytorze, 
pod nazwą SCOPY MAC 
i nagrywamy go na dysk 
Następnie asemblujemy go 
rozkazem M80=SCOPY 
i otrzymujemy plik SCOPY REL, 
zawierający kod w postaci 
relokowalnej. Następnie linkujemy 
(konsolidujemy, jeśli kto woli) 
rozkazem LINK SCOPY[OC NR] 
i otrzymujemy gotowy program 
SCOPY.COM (literki w nawiasach 
kwadratowych to opcje linkera). 
Jeśli używamy asemblera 
GEN80, to należy zastąpić 
dyrektywy ".PHASE 
dyrektywami 0RG i pominąć 
oba wystąpienia '.DEPHASE 
oraz zmienić zapis liczb 
szesnastkowych Uruchomienie 
polega na napisaniu SCOPY 
i naciśnięciu klawisza RETURN. 
Program ładuje się i wyświetla 
wizytówkę Teraz wystarczy 
włączyć drukarkę, włożyć papier 
i nacisnąć jednocześnie klawisze 
C0NTR0L oraz C0PY. Drukarka 
zacznie reprodukować zawartość 
ekranu na papierze, a BORDER 
będzie migał (taki mały bajerek). 

Jak działa ten program? 
Procedura INSTAL umieszcza 
część relokowalną w banku 
systemowym i włączają do kolejki 
przerwań. Kiedy wystąpi 
przerwanie, procedura 
PRZERWANIE sprawdza, czy 
naciśnięto klawisze nr 9 i 23 
(CONTROL i COPY), robiąc to 
w sposob nieco trickowy 
(bezpośrednie badanie mapy 
bitowej), ale bardzo szybki Jeśli 
me naciśnięto jednocześnie w/w 
klawiszy, procedura wchodzi do 
systemu. W przeciwnym wypadku 
program przechodzi do procedury 
HARDCOPY. 

Tu ustalany jest adres bajtu 
w lewym dolnym rogu ekranu, od 
ktorego rozpoczyna się 
drukowanie oraz ustawiany licznik 
pasków do wydrukowania. Paski 
mają szerokość ośmiu bitów, są 
to kolumny po 200 bajtów brane 
pionowo od dołu do góry. 
Przechodzimy do procedury 
DRUKUJ, która drukuje znak 
firmowy i ustawia wysuw papieru 
na 8 pixe!i. Teraz program 
wchodzi w pętlę, która powtarza 
się 80 razy, drukując po jednym 
pasku za każdym przejściem 

Na początku robiony jest 
pięcioznakowy margines 
i ustawiane parametry paska: 
poczwórna gęstość, 1600 
punktów szerokości. Teraz do HL 
bierzemy adres bajtu, a do B — 
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licznik bajtów w pasku (200). (w jednym kawałku). Co trzeba 

Powtarzamy B razy pobierz bajt, zrobić7 Wyrzucić pół generatora 

wyślij go 8 razy, przestaw adres znaków1 Znak? o kodach 0—31 

na następny (o limę w gorę) są niewidoczne a znaki 32—127 

W ten sposób wysłaliśmy juz cały prawie takie jak znaki 

pasek1 Należy więc obliczyć standardowe. Przełączyłem więc 

adres początkowy następnego pakiet tekstowy tak ze wzorce 

paska — o bajt w prawo od znaków 0—127 bierze z ROM-u 

poprzedniego, zmniejszyć licznik systemowego, a tylko znaki 

pasków o jeden i sprawdzić, czy 128—255 z generatora znaków 

trzeba drukować pasek następny, systemu CP/M Plus W ten 

Jeśli tak, wracamy do etykiety sposob dostałem cały kilobajtI 

DRUKUJ, jeśli zaś me, drukujemy N estety, niektóre programy tego 

margines (przejście do nowej me lubią.. Na szczęście 

linii), wysuwamy papier do nieliczne, w'ęc SCREEN COPY 

początku nowej strony da się zastosować często 

i dzwonimy na fajrant. Uff, koniec! ak przy okazji, dobrze mieć 

Z tym krótkim programikiem był wyjście Centronics przerobione 

niemały kłopot. Musiał byc na osiem bitów Wydruki będą 

w banku systemowym (bank 0), ładniejsze 

a tam me ma aż tyle miejsca Michał Szokoło 

Screen Copy — Drukowanie Ekranu 
Copyright (c)1990 by M. Sz. & "BAJTEK" 
Ten program jest PUBLIC DOMAIN! 

. Z80 

boot : ld a,(7) : ostatni bajt 
sub 0C2H 
jr nc,blad ; dość pamięci? 
ld hl,segmenty 
Id de.instal 
ld bc.inst len+ph_len 
Idir : kopiuj do COMMON 
cali instal : i uruchom 

JP 0 

blad: ld de,blad txt 
ld c,9 ; druk tekstu 
JP 5 ; wykonaj i wyjdź 

blad_txt : db 13,10."Brak pamięci!$" 

segmenty: 
.phase 0C000H ; w segmencie COMMON 

instal: xor a 
cali 0FD04H : włącz bank 0 
ld hl»0FF80H 
id (0B734H).hl : kasuj znaki 0-127 
ld hl,8400H 
ld (0B736H),hl ; zostaw 128-255 
ld hl,int błock : odłącz blok 
cali 0BCDDH przerwania 
ld hl,ph start 
ld de,przerwanie 
ld bc.ph len prześlij kod 
ldir 
cali witaj 

rezydentny 

ld a,9 Ctrl-COPY bez genera 
ld b.0FFH cjl znaku 
cali 0BB33H 
ld bc,81FFH 
ld hl, mt_block 
ld de,przerwanie 
cali 0BCD7H włącz przerwanie 
ld a. 1 
cali 0FD04H bank 1 
ret powrót 

witaj: ld hl.hello powitanie: drukuj 
Witajl: ld a,(hl) tekst 

cp 0FFH 
ret z 
inc hl 
cali 0BB5AH TXT PRINT CHAR 
ir witajl 

he1lo: db "V"-64,1, "Screen Copy ' 
db " (c) 1990 M. SZOKOL",8."/O " 
db '& 'BAJTEK" 1 "V"-64,0 
db 13,10.0FFH 

inst__len egu $~instal 

ph start: 
.dephase koniec instalatora 

keymap equ 0B63FH mapa bitowa klawiat 
size equ 200 długość paska 

.phase 800011 kod rezydentny 
przerwanie: ld a,(keymap+1) przerwanie: czy 

cp 0FDH naciśnięto CTRL i 
ret nz COPY ? 
ld a.(keymap+2) 

cp 7FH 
ret nz : wróć jeśli nie 
di 
ld (sav__sp) , sp : zapamiętaj stos syst. 
ld sp.sav_sp : utwórz własny stos 
ei 

hardcopy: Id hl .24 : adres pozycji (1,25) 
cali 0BC1AH 
rept 7 ; siedem linii niżej 
cali 0BC26H 
endm 
ld (ekran), hl : zapamiętaj adr. start 
ld a, 80 : licznik pasków 
ld (1lcznik),a : zapamiętaj 

JP drukuj 

sygnał: ld bc,7F10H : migotanie BORDERU 
out (c) , c ; sygnalizuje prace 
ld a. r 
and 31 
or 64 
out (c) , a 
ret 

print: push af : druku j znak 
push hl 
push bc 

busy7: Id b,0F5H : drukarka gotowa? 
In c, (c) ; czekaj na gotowość 
bit 6, c 
jr nz,busy? 

send: cal 1 0BD31H ; wyś11j znak 
pop bc 
pop hl 
pop af 
ret 

setup * ld hl ,setup str : ustaw wysuw papieru 
setupl: ld a, (hl) 

cp 0FFH 
ret z 
cali print 
inc hl 
jr setupl 

setup_ str: db 13.10,27,"A",8,0FFH ; co 8 pikseli 

mfo: ld hl,info_str ; znak firmowy 
jr setupl 

info_str: db 13,10." ■ 

db "Screen Copy (c) " 
db "1990 M, SZOKOL".8."/O" 
db ' & "BAJTEK " ,13,10.0FFH 

margines. ld hl.margin : margines 5 spacji 
jr setupl 

margin: db 13,10." '.0FFH 

reset: ld hl, p_reset reset drukarki 
jr setupl 

p_reset: db 12.27,,0FFH 

linia. ld hl ,set lin : ustaw parametry paska 
jr setupl 

set lin: db 27."Z" poczwórna rozdzielcz. 
dw size*8 1600 punktów 
db 0FFH 

drukuj: cali mfo przedstaw się 
cali setup ustaw wysuw 

drukuj 1: cali margines pętla dla paska 
cal 1 linia margines i parametry 
ld hl,(ekran) weż adres na ekranie 
Id b,size długość paska 

druk: ld a,(hl) pętla wysłania paska 
rept 8 
cali print każdy bajt 8 razy 
endm 
push bc 
cali sygna1 sygnalizuj prace 
cali 0BC29H nast. bajt - linia w 
pop bc górę ! 
d jnz druk powtarzaj "size" razy 
ld hl,(ekran) 
cali 0BC20H nast. pasek - bajt w 
ld (ekran),hl prawo, zapamiętaj 
ld a,(1icznik) 
dec a zmniejsz licznik 
ld (1 icznik).a 
or a czy zostały jeszcze 
jr nz,drukuj 1 paski? TAK=druk nast. 
cali margines nowa linia 
cali reset reset i nowa strona 
ld a.7 
cali 0BB5AH dzyń! fajrant! 
ld sp,(sav_sp) odtwórz stos syst. 
ret i wróć do systemu 

ekran: dw 0 , zmienne 
11cznik db 0 
sav sp equ 83FEH : wsk. stosu syst. 
int_block: ds 9 : blok przerwania 

ph_1e n equ $-przerwanie , długość segmentu 

.dephase : koniec kodu rezyd. 

end 
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Od czasu do czasu świat obiega sensacyjna 
wiadomość — w komputerze siedzi wirus i zzera 
dane. Laicy wyobrażają sobie małe zwierzątko 
— coś pośredniego między myszą a gonokoko- 
kiem — siedzącego w środku w obudowie i syste¬ 
matycznie, kawałek po kawałku, wygryzające 
dziury w dyskietkach. Nielaicy na ogół wiedzą, 
że wirus to taki program, który może skasować 
cos na dysku albo grac co kwadrans „Panie Ja¬ 
nie...” (Frere Jacgues). A jak jest naprawdę? 

Przegląd wiedzy o wirusach zacz¬ 
nijmy od samego początku, czyli od 
pytania: 

CO TO JEST? 

Gdyby starać się o ścisłą definicję, 
wyglądałaby ona mniej więcej tak wi¬ 
rus komputerowy to taki program, któ¬ 
ry potrafi się rozmnażać, czyli powie¬ 
lać liczbę „żywych kopii siebie sa¬ 
mego. Żeby program mógł się powie¬ 
lać, musi najpierw zostać uruchomio¬ 
ny, toteż wirusy komputerowe muszą 
mieć jakiegoś nosiciela, bez którego 
me są w stanie nic zrobić. Nosicielem 
może być aibo program, albo dyskiet¬ 
ka — nawet taka, na której pozornie 
nic nie ma. W pierwszym wypadku wi¬ 
rus uaktywnia się w momencie uru¬ 
chomienia programu, w drugim — po 
wystartowaniu komputera z zakażonej 
dyskietk 

Jak to możliwe, ze wirusy się po¬ 
wielają9 Zwykle zainfekowany już pro¬ 
gram jest zmodyfikowany w taki spo¬ 
sób, że zanim zacznie się sam wyko¬ 
nywać, wykonywany jest program wi¬ 
rusa, Wirus, korzystając ze standardo¬ 
wo dostępnych w systemie operacyj¬ 
nym środkow (rożne przerwania 
DOS-u), znajduje na dysku inny pro¬ 
gram, dopisuje do niego swój kod i 
skok do jego początku, po czym prze¬ 
kazuje sterowanie do nosiciela. Przy 
wywołaniu zainfekowanego programu 
operacja powtórzy się — iw ten spo¬ 
sób wirus będzie roznosić się coraz 
dalej Jeżeli zainfekowany zbiór sko- 
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piuje od nas kolega, wirus zacznie się 
panoszyć u mego i tak dalej — „Przed 
godziną jedenastą już kichało całe 
miasto...” 

ILE TEGO JEST? 

Dotychczas (według listy opubliko¬ 
wanej 8 sierpnia w USA) wykryto 143 
podstawowe typy wirusów, występu¬ 
jące w 213 odmianach. Wiele z nich 
powstało na podstawie wirusów ist¬ 
niejących już wcześniej — zmieniono 
tylko pewne niewielkie ich fragmenty, 
wprowadzając dodatkowe cechy wiru¬ 
sa, nie ruszając części podstawowej, 
odpowiedzialnej za powielanie. Ponad 
wszelką wątpliwość oryginalnych wi¬ 
rusów jest jednak więcej niż 143 — są 
programiści, którzy napisali własne 
wirusy, lecz nigdy nie wypuścili ich w 
świat, ponadto amerykańska lista nie 
zawiera nowych wirusów, powstają 
cych ostatnio u naszego wschodniego 
sąsiada. 

CO POTRAFIĄ 
WIRUSY? 

Prościej byłoby powiedzieć czego 
nie potrafią — jak na razie me są w 
stanie (i można na szczęście liczyć, 
że ten stan utrzyma się nieco dłużej) 
zaatakować wyłączonego komputera 
ani zainfekować dyskietKi z zalepio¬ 
nym wycięciem. A co potrafią? 

Oprócz zdolności do powielania się, 
wirusy zwykle wyposażone są w ja¬ 

kieś dodatkowe, zwykle destrukcyjne 
umiejętności — mogą kasować FAT 
(np. wirus June 16th, czyli 16 czer¬ 
wca — robi to właśnie tego dnia), 
mogą mazać w losowych miejscach 
dysku (Datacrime) zmieniać com- 
mand.com w taki sposób, że przestaje 
działać instrukcja copy (Vcomm), 
grać różne melodie, spowalniać kom¬ 
puter i tak dalej W porównaniu jednak 
z tym, co niektóre z nich potrafią ro¬ 
bić, by me dac się złapać, są to czyn¬ 
ności prymitywne, jak tłuczenie młot 
kiem chińskiej porcelany. 

Większość nowych umiejętności 
wirusów ma swoje zrodło w progra¬ 
mach zabezpieczających przed nimi. 
W starych dobrych czasach, kiedy 
komputery były jeszcze mało znane, a 
wirusów było dwa albo trzy, potrafiły 
one w najlepszym wypadku przykleić 
się do zbiorów typu *. com. Bardzo 
szybko odkryto, że aby uniknąć zara¬ 
żenia programu, wystarczy mu usta¬ 
wić atrybut ReadOnly W kilka miesię¬ 
cy później pojawiły się wirusy, które 
potrafiły to ominąć, i zarażały progra¬ 
my niezależnie od tego, jak ustawione 
były atrybuty. Następnym krokiem 
były więc programy rezydentne, nie 
pozwalające bez zgody operatora na 
otworzenie (za pośrednictwem syste¬ 
mu operacyjnego) zbiorow typu *. 
com i *. exe. W kilka miesięcy później 
pojawiły się wirusy, które potrafiły i te 
zabezpieczenia obejść 

Od tamtego czasu upłynęło parę lat 
i kilka osob zrobiło duże pieniądze na 
programach zabezpieczających przed 
wtargnięciem wirusów do komputera 
tudzież na programach wykrywają 
cych infekcję. Po każdym takim pro¬ 
gramie wirusy — jak zuchy na obozie 
— zdobywały nowe sprawności Nau¬ 
czyły się nawet wykorzystywać niek¬ 
tóre ze stosowanych w programach 
antywirusowych chwytów do włas¬ 
nych zbójeckich celów. Koronnym 
przykładem jest jeden z najpaskud¬ 
niejszych wirusów — Dark Avenger 
(który mimo angielskiej nazwy powstał 
w Bułgarii). Jego podstawowy sposob 
działania me jest niczym niezwykłym 
— po uruchomieniu zainfekowanego 
programu wirus instaluje się rezyden¬ 
tnie w systemie i czeka (robi to wiele 
wirusów) Perfidia jego działania pole¬ 

ga na tym, że zarażony zostaje każdy 
zbiór typu *. com lub *. exe używany 
przez system — czy to w celu urucho¬ 
mienia, czy skopiowania — toteż jeże¬ 
li Dark Avenger tkwi w pamięci, a 
ktoś używa programu antywirusowe¬ 
go, sprawdzającego wszystkie progra¬ 
my na dysku, wszystkie zostaną zara¬ 
żone niejako na własną prośbę! 

Dark Avenger jeszcze pod jednym 
względem zalicza się do „najzdolniej¬ 
szych ' wirusów — przy wywoływaniu 
BIOS-u w celu wykonania potrzeb¬ 
nych mu operacji na dysku zamiast 
korzystać z przerwań skacze bezpoś¬ 
rednio pod potrzebny adres, Dzięki 
temu może on ominąć wszelkie pro¬ 
gramy podobne do opisanego dziś w 
klanie SETDP 1/2, 

Wirusy na ogoł rozpoznawane są 
przez programy antywirusowe na 
podstawie fragmentów ich kodu (w 
programie wykrywającym i leczącym z 
Yankee Doodle taki fragment jest za¬ 
pamiętany w tablicy ident. Pierwszym 
sposobem na umknięcie identyfikacji 
było kodowanie siebie — potrafiły to 
wirusy 1704/1701. Nie jest to zbyt 
skuteczna metoda, bo sama procedu¬ 
ra dekodująca była zawsze taka sama i 
można ją było wykryć. Ostatnio poja¬ 
wiły się wirusy (COM^AIDS. ZIP i Vi- 
rus-101), które za każdym razem przy 
powielaniu siebie tworzą nową, prak¬ 
tycznie niepowtarzalną procedurę de¬ 
kodującą — ich rozpoznanie stało się 
przez to niezwykle trudne (na szczęś¬ 
cie nie niemożliwe). 

Co więc może umieć wirus, który 
próbuje wskoczyć na nasz dysk? 
Może ominąć wszystkie programy 
blokujące mu dostęp, zaszyfrować się 
tak ze nie będziemy go w stanie zi¬ 
dentyfikować, zmodyfikować system 
w taki sposób, ze nie będziemy w sta ¬ 
nie wykryć zmian długości zarażonych 
programów (np. 4096 i Joshii), zain¬ 
stalować się rezydentnie w systemie, 
atakować każdy uruchamiany zbiór i 
każdą wkładaną do stacji dyskietkę, a 
na dodatek — jakby tego wszystkiego 
było mało — może formatowanie zain¬ 
fekowanego dysku przeczekać w pa¬ 
mięci operacyjnej i wskoczyć nan z 
powrotem (Stoned), kiedy zadowole¬ 
ni z siebie przystąpimy do odtwarza¬ 
nia zawartości dysku. Może skasować 
FAT tablicę partycji dysku, może 
zmieniać losowo wybrane bajty zapa¬ 
miętane na dysku, grzebać w zbiorach 
*. dbf tworzonych przez dBase za¬ 
mieniać miejscami cyfry w czterocyf¬ 
rowych liczbach wyświetlanych na 
ekranie, grać niemieckie melodie lu¬ 
dowe, wypisywać bzdurne komunika¬ 
ty, spowalniać pracę komputera i tak 
dalej, tak dalej, tak dalej 



JAK SIĘ 
PILNOWAĆ? 

Najpewniejszym sposobem na um¬ 
knięcie infekcji jest wyłączenie kom¬ 
putera i zapakowanie go do mocnego 
kartonowego pudła Skoro jednak już 
decydujemy się na korzystanie z kom ¬ 
putera, trzeba przyjąć kilka reguł po¬ 
stępowania. Całkowicie wyeliminować 
ryzyka się nie da, ale tkając odpowied¬ 
nio gęstą sieć, poważnie zmniejszymy 
szanse wirusa na zainfekowanie dys¬ 
ku w sposob niezauważalny dla nas. 

Najważniejsze przykazanie brzmi 
tak nie wsadzaj do stacji każdej dys¬ 
kietki, jaką uda ci się zdobyć i me uru¬ 
chamiaj na swoim komputerze każde¬ 
go programu, który znajdziesz Jeżeli 
juz chcesz sprawdzić cos nowego pa¬ 
miętaj ze 

1 Wirus będzie probowac zarazie 
twardy dysk lub znajdujące s ę na 
mm programy i me ma żadnego 
pewnego sposobu na uniemożli¬ 
wienie mu tego na drodze progra¬ 
mowej Dlatego też, o ile mozesz 
to zrobić, odłącz fizycznie twardy 
dysk od reszty komputera (wystar¬ 
czy odłączyć kabel od sterownika). 

2. Wirus może byc rezydentny, toteż 
po zakończeniu testowania progra 
mu należy komputer włączyc i wy¬ 
łączyć z sieci, aby mieć absolutną 
pewność, ze nic me zostało w pa 
m.ęci Można go również zreseto- 
wac, ale guzikiem z napisem Re 
set, a me kombinacją ctrl-alt-del 
na którą tylko czeka Alameda! 

3 Przed uruchomieniem nowego 
programu warto wgrać jakiś pro¬ 
gram zabezpieczający przed replś- 
kacją wirusa — może to byc flus- 
hot albo virblock, albo jakiś ich 
kuzyn Istnieje wprawdzie sporo 
wirusów, które potrafi ominąć te 
programy, ale wiele tego me potra¬ 
fi i zostaną dzięki temu zdemasko 
wane 

4 Przed skopiowaniem przetestowa¬ 
nego programu na twardy dysk do¬ 
brze jest poczekać kilka dni lub ty¬ 
godni — może wirus ujawni się w 
tym czasie u kogoś innego9 

5. Na wszelki wypadek dobrze mieć 
w systemie kilka programów spra¬ 
wdzających co jakiś czas stan „sa 
mtarno-epidemiologiczny” dysku 
— mogą to mogą byc nawet pro¬ 
gramy naiprostsze, takie jak pre¬ 
zentowany w klanie comchecK — 
mimo iz każdy z nich może zostać 
oszukany, zmniejszają one pole 
manewru wirusa 

Oczywiście staranność w prze¬ 
strzeganiu powyższych reguł zalezy 
od użytkowania — jeżeli me chce, nie 
musi ich stosować. Wiąże się to z ry¬ 
zykiem utraty wszystkich danych, ale 
ze koszt zabezpieczeń me powinien 
przekraczać wartości zabezpiecza¬ 
nych danych, dysku z samymi grami 
nie warto pilnować zbyt pedantycznie. 
Trzeba jednak pamiętać o tym, ze kaz 
dy wirus, któremu zostaw się swobo¬ 
dę, prędzej czy później będzie próbo¬ 
wał zaatakować następny dysk u ko¬ 
goś innego. 

JAK SIĘ LECZYĆ? 

Jeżeli juz zdarzy ci się znalezc na 
dyskietce wirusa, przede wszystkim 

nie wpadaj w panikę. Najczęstszym 
błędem popełnianym w takiej sytuacji 
jest natychmiastowe formatowanie za¬ 
infekowanej dyskietki (lub, co jeszcze 
gorsze, twardego dysku). Jest to błąd 
z trzech powodów Po pierwsze, me 
daje to żadnej gwarancji pozbycia się 
wirusa na stałe (Stoned). Po drugie 
oznacza to nieodwracalną utratę 
wszystkich danych — ponieważ me 
grozi nam już nic gorszego, można 
spróbować je uratować, ryzykując 
utratę tylko ich części. Po trzecie wre¬ 
szcie, każdego wirusa należy złapać, 
zidentyfikować i zbadać, aby móc się 
przed mm bronić w przyszłości. Jeśli 
sam me dysponujesz takimi umiejęt¬ 
nościami, poproś o pomoc kogoś, kto 
się na tym zna (jeżeli nie znasz niko¬ 
go takiego, spróbuj skontaktować 
się z nami). 

Jak e są najprostsze dz ałania które 
można podjąć samemu9 Przede 
wszystkim należy wystartować system 
z absolutnie pewnej zaklejonej dys¬ 
kietki — trzeba mieć przygotowaną 
taką na wszelki wypadek, zawierającą 
oprócz podstawowych zbiorow syste 
mowych programy antywirusowe i 
program typu Norton Disk Doctor, 
Norton Utilities albo PCTools Na¬ 
stępnie trzeba spróbować wykryć 
sprawcę kłopotow za pomocą jakie¬ 
goś programu szpera ącego po dysku 
— musi to byc jednak dobry program 
im nowszy, tym lepszy (na przykład — 
według stanu z połowy września 1990 
— scanv66b, albo MkS_vir wersja 
2.94, opisany obok), Byc może szpe¬ 
racz będzie w stanie wyleczyć zainfe¬ 
kowane programy — można mu na to 
pozwolić, ale niezależnie od ewentu¬ 
alnego komunikatu, ze dysk jest juz 
zdrowy jak ryba, radzę jeszcze raz 
powtórzyć całą operację, od startowa¬ 
nia z pewnej dyskietki po komunikat o 
pełnym zdrowiu — może się zdarzyć, 
ze programy były zainfekowane wielo¬ 
krotnie, a me każdy program antywiru¬ 
sowy potrafi w jednym przebiegu wy¬ 
leczyć ten sam zbiór kilka razy Jeżeli 
po tych działaniach nadal dzieją się 
dziwne rzeczy i podejrzewasz (lub 
masz pewność), ze wirus dalej grasu¬ 
je po dysku — zawołaj kogoś, kto się 
na tym zna 

Jeżeli zdecydujesz s ę na formato¬ 
wanie, radzę zrobić to w nieco mety 
powy sposob (korzystając wyłącznie z 
pewnej zalepionej dyskietki systemo¬ 
wej, nigdy z twardego dysku, na któ¬ 
rym siedzą wirusy1) Po wystartowaniu 
systemu i uruchomieniu programu 
formatującego, zanim skończy on 
swoją pracę, wyłącz na sekundę kom¬ 
puter z sieci, po czym sformatuj dysk 
od początku W ten sposob każdy wi¬ 
rus, który próbuje przeczekać forma¬ 
towanie w pamięci operacyjnej, dosta¬ 
nie w łeb Sekundowa przerwa w do¬ 
pływie prądu jest zbyt krotka by dysk 
mógł ulec uszkodzeniu, mimo ze nie 
został zaparkowany (Ktoś może mi 
zarzucie, ze po wystartowaniu syste¬ 
mu z pewnej dyskietki resetowame 
systemu me jest potrzebne — wiem o 
tym, ale ostrożności nigdy za wiele). 

Powyższych rad zarówno tych do¬ 
tyczących ochrony przed wirusami, 
jak i leczeń a zainfekowanych progra¬ 
mów i dysków, nie należy traktować w 
sposob ostateczny Doświadczenie 
uczy bowiem, ze w tej dziedzinie każ¬ 
da informacja wychodząca na światło 
dzienne jest juz przynajmniej częścio¬ 
wo nieaktualna Dlatego tez od czasu 
do czasu będziemy wracać do tego 
tematu. 

Marcin Borkowski 

Z warszawskiej firmy 
UNIKS dostaliśmy do testo¬ 
wania program antywiruso¬ 
wy MkS_vir. Program był 
nam juz znany dzięki wer¬ 
sjom demonstracyjnym, 
krążącym po Polsce. Mają 
one jednak ograniczone 
możliwości — potrafią tylko 
wykryć rożne wirusy, nie le¬ 
cząc zarażonych nimi zbio¬ 
rów. Wersja licencjonowana 
w większości wypadków 
oprocz diagnostyki potrafi 
również przeprowadzić sku¬ 
teczną kurację. 

PIERWSZY RZUT OKA 
Program robi dobre wrażenie — 

stara się być przyjacielski i podpowia¬ 

da co robie, zęby wywołać określone 

akcje Dołączona broszurka (znajdują 

ca się również w postaci pliku z Chi- 

Wnter-a na dyskietce dystrybucyjnej) 

pozwala jeszcze przed uruchomie¬ 

niem programu zorientować się w za¬ 

sadach jego działania i — co ważne 

— podaje podstawowe wiadomości na 

temat wirusów i zasad „higieny”, któ¬ 

rych przestrzeganie zmniejsza ryzyko 

Broszurka napisana jest dość uczci¬ 

wie — me stara się wmówić nikomu, 

ze MkS^vir potrafi więcej niz potrafi w 

rzeczywistości, ale tez brak w niej jas¬ 

nego postawienia sprawy — wobec 

nowych wirusów program jest bezrad¬ 

ny. 
Wypróbowałem program na kilku 

wirusach, które znajdują się w redak¬ 

cyjnych zbiorach — z pozytywnym 

skutkiem Wszystkie zakażone zbiory 

były identyfikowane i leczone chociaż 

me zawsze w sposob dający się zaak¬ 

ceptować Po uruchomieniu programu 

w systemie zainfekowanym przez Yan» 
kee Doodle MkS^vir najpierw obwie¬ 

ścił, ze znalazł YD w pamięci i go 

unieszkodliwił? potem, ze YD jest w 

pamięci i nie potrafi sobie z mm pora¬ 

dzie Prawdziwe okazało się być 

pierwsze stwierdzenie — YD był unie¬ 

szkodliwiony. Drugi raz udało się 

MkS=vir-a wywieść w pole za pomocą 

programu zainfekowanego dwukrotnie 

— przez 648 i YD Po eleganckim wy 

kryciu i usunięciu YD na ekranie poja¬ 

wiły się komunikaty o dziwnych wiru¬ 

sach, którymi jeszcze jest zarażony 

program — miały to być Vienna A i 

Lisbon Niczym me zrazony, kazałem 

sprawdzić badane zbiory jeszcze raz i 

tym razem 648 został usunięty juz bez 

trudu. 

DRUGI RZUT OKA 
Wrażeń e jest juz trochę gorsze, z 

powodow opisanych powyżej — poja- 

w a ące się kolejno po sobie sprzecz¬ 

ne komunikaty i wykrywanie me ist¬ 

niejących wirusów mogą kogoś mało 

wprawnego doprowadzić do rozpaczy 

Niemniej jednak program wykonuje 
swoje zadanie skutecznie i szybko, 
co czyni z niego wygodne narzę¬ 
dzie walki z wirusami. Jeżeli w trak 

cie badania dysku zostały wykryte ja¬ 

kieś wirusy, warto po ich wyleczeniu 

na wszelki wypadek przejrzeć dysk je • 

szcze raz 

JESZCZE KILKA SZCZEGÓŁÓW 
Oprócz szukania i leczenia zawiru- 

sionych programów, MkS.=vir zawiera 

opisy piętnastu wirusów, razem z de¬ 

monstracjami efektów przez me wy ¬ 

woływanych Program można dopaso¬ 

wać do kilku rożnych stanardow pols¬ 

kich liter— min DHN CSK Mazovia, 

Latin-2 — albo zrezygnować z nich 

zupełnie Zasadniczo MkS„vir przez¬ 

naczony jest do pracy interakcyjnej, 

ale można go również umiescic w pli¬ 

ku wsadowym, podając jako parame 

try dyski, które mają byc sprawdzone 

Testowana przez nas we wrześniu 

wersja ma numer 2 94 — zanim „Baj- 

tek 11-12/90 pojawi ssę w kioskach, 

będą juz nowe wersje programu Sred 

mo co połtora do dwóch miesięcy po¬ 

jawia się nowa wersja zwalczająca 

oprocz starych dwa nowe wirusy Po¬ 

siadacze starszych wersji mogą zo¬ 

stać właścicielami nowych po obniżo¬ 

nej cenie Obecnie program rozpo¬ 

znaje 149 wirusów, zwalcza 42 plus 

ich rożne mutacje 

Marcin Borkowski 

Producent programu: 
Agencja Usług Komputerowych UNIKS 
telefon 33-46-59 
ul. Kolektorska 24 
01-692 Warszawa 
Autorem programu jest pan Marek Sell 

MkS_vir 2 94 ^ 

lii! iimS V 1 r Numer Seryjny 6071 d 

autor Marek Sell 
(c) 1990 

dystrybutor Agencja Usług Komputerowych 'UNIKS 
ul Kolektorska 24, 01-692 Warszawa 

te 1. 33-46-59 

-1| Właściciel Redakcja miesięcznika "BAJTEK" do testu redakcyjnego |- 

Nacisnij -> | Esc aby powrocie do DOS'u bez żadnej akcji. 

EJ aby uzyskać informacje o wykrywanych wirusach. 

0000 aby skontrolować dysk A , B-, C:, D: ... 

| Ctrl |+| spacja jeżeli chcesz zmienić sposob działania programu 
(początkujących proszę o nie używanie tej opcji!) 

kJ] Bede poszukiwał 149 znanych mi wirusów z całego świata L 
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W artykule przedstawiono 
program rezydentny bloku¬ 
jący możliwość zapisu na 
dysku sztywnym. W zasa¬ 
dzie jest to para programów 
przygotowana z mysią o 
komputerach IBM-PC wypo¬ 
sażonych w dwa dyski twar¬ 
de, ale można je wykorzy¬ 
stać również w konfiguracji 
z jednym dyskiem. 

Jeżeli posiadamy dwa dyski, to wygodne 

jest przyjęcie reguły, ze na pierwszym dys¬ 

ku przechowywane są system operacyjny i 

całe posiadane oprogramowanie użytkowe 

drug zas służy do pamiętania plików uzyt 

kownika, zawierających dane, teksty, wersje 

zrodłowe opracowywanych samemu pro¬ 

gramów itp Celowe jest wtedy zablokowa¬ 

nie możliwości zmian na pierwszym dysku 

w taki sposob by maksymalnie utrudnić 

atak wirusa. Pliki z drug ego dysku me są 

tak bardzo zagrożone jego atakiem, gdyż je¬ 

śli nawet przyklei się do wersji binarnych pi¬ 

sanych przez nas programów, to dzięki ich 

częstej kompilacji zostanie szybko znisz¬ 

czony 

Pomzszy rysunek przedstawia sposob re 

alizacji blokady Sprowadza się ona do żarn 

stalowania pomiędzy warstwy BIOS u i 
DOS u filtru, który nie przepuszcza do 

BIOS-u żądań zapisu na dysk twardy Po 

zainstalowaniu filtru można zmieniać jego 

dz ałame co pozwala na włączanie i wyłą 

czarne blokady dla jednego lub obu dysków 

bez potrzeby restartowania systemu 

Wszystkie operacje dyskowe — mezalez 

me, czy inicjowane z poziomu komend 

DOS-u, programów użytkowych czy też wi¬ 

rusów — sprowadzane są przez system 

operacyjny do ciągu elementarnych operacji 

dyskowych, polegających na odczycie i za¬ 

pisie wskazanych sektorów dyskowych. 

Operacja ta jest zlecana BIOS-owi i po dro¬ 

dze natrafia na zainstalowany filtr, który — 

jeśli uzna żądanie za legalne — przekazuje 

je do adresata jeśli me — symuluje powrót 

z BiOS-u z informacją o błędzie zapisu W 

efekcie dysk twardy zachowuje się ak dys¬ 

kietka z zaklejonym wycięciem — wszystkie 

próby zmiany zawartości kończą się komu¬ 

nikatem 

,Write protect error writing dńve ...” 

Wirusy rozmnażają się na dyskach z re¬ 

guły za pośrednictwem funkcji DOS u, swo¬ 

je zaś niszczycielskie cele mogą realizować 

rowmez na poziomie BIOS u W obu przy¬ 

padkach ich działania zostaną zablokowane 

przez filtr, chyba ze będziemy mieć do czy¬ 

nienia z wirusem „znającym 1 adres potrze¬ 

bnej mu procedury w BIOS -ie. 

Do realizacji blokady służą programy 

SE DPI i SETDP2 (Set Disk Protection). 

Przy pierwszym wywołaniu program 

SETDP1 instaluje filtr i pozostawia go w sta¬ 

nie blokującym dostęp czynny do pierwsze¬ 

go dysku twardego i umożliwiającym zmia¬ 

ny na dysku drugim. Kolejne wywołania 

tego programu powodują na przemian zdej¬ 

mowanie blokady z obu dysków i zakładanie 

blokady na dysk 1, co zostaje potwierdzone 

odpowiednim komunikatem. Program 

SETDP2 również potrafi zainstalować filtr, 

jednak jego głównym celem jest naprze¬ 

mienne nakładanie blokady na oba dyski i 

zdejmowanie blokady z dysku 2 

Program SETDP1 przeznaczony jest do 

wpisania do pliku AUTOEXEC Po załado¬ 

waniu systemu mamy wtedy zablokowany 

dysk 1 (z oprogramowaniem) i dostępny 

dysk 2 (użytkowy). Przy typowej pracy me 

ma potrzeby zmieniania stanu blokady. Jeśli 

jednak chcemy zapisać cos na dysku 1, tc 

odblokowujemy go komendą SETDP1 Jej 

ponowne użycie przywraca blokadę dysku 

1 Ponadto przed wczytaniem z dyskietki 

programu z niewiadomego źródła możemy 

na wszelki wypadek zablokować komendą 

SETDP2 również drugi dysk Jej ponowne 

użycie odblokuje dysk 2, pozostawiając za¬ 

blokowany dysk 1 Jeżeli posiadamy tylko 

jeden dysk lub nie zamierzamy blokować 

cseg 

title SETDP1 
page 66, 132 
segment 
assume cs:cseg 
org lOOh 

start: jmp init 

oldintl3 *dd 7 

perml db Ofb 
perm2 db Ofb 

newintl3 proc 
cmp 
je 
cmp 

Jk 
cmp 
Jbe 
cmp 
Je 

far 
ab, 03łi 
cłieck 
ab, 05b 
continue 
ab, 07b 
cbeck 
ab, Obb 
cbeck 

; zgoda na zapis na dysk 1 
; zgoda na zapis na dysk 2 

; procedura filtrująca 
; żądanie zapisu sektora? 

; żądanie formatowania ścieżki? 

; żądanie 'długiego' zapisu? 

continue: jmp cs: [oldmtlS] ; przekaz sterowanie do BIOS-u 

cbeck : cmp dl, 80b ; żądanie zapisu na dysk 1? 

je bdl 
cmp dl, 81b ; żądanie zapisu na dysk 2? 

Je bd2 
Jmp continue 

bdl : cmp perml, Offb ; ęzy jest zgoda na zapis 
je continue ; na dysk 1? 
jmp abort 

bd2 : cmp permE, Offb ; czy jest zgoda na zapis 
Je continue ; na dysk 2? 

abort: mov ab , 03b ; 3 oznacza nieudaną próbę 
zapisu na zabezpieczony dysk 

stc CARRY flag sygnalizuje błąd 

ret 2 ; podczas operacji 

newmt!3 endp koniec procedury filtrującej 

init : przeszukiwanie pamięci 
mov dx, offset newmtl3 
mov ax, cs 
mov es, ax 

nextpar dec ax 
mov ds, ax 
mov si, dx ; DS:SI - badany paragraf 
mov di, dx ; ES:DI - wzorzec 
mov cx, 10 
cld 
repe cmpsw 
jnz noteą 
cmp ds:perml, Ofb 
jnz switcb 

noteą : cmp ax, OOOlb 
jnz nextpar 

notfound : instalacja filtru 
mov ax, 3513b ; pobierz adres oryginalnej 
int Elb ; funkcji BIOS u 
mov word ptr cs: [oldmt 1 3], bx 
mov word ptr cs: [oldmtl3 + 2] es 
pusb c s 
pop ds 
mov dx, offset newmt!3 
mov ax, 2513b ; wpisz adres newmtl3 do 
int 2 lb ; wektora przerwań 

mov perml, 0 ustaw przełączniki 
mov perm2, Offb 
mov dx,offset protect on 
mov ab, 9 
int 21b ; wyświetl komunikat 

mov dx,offset init 
int 27b zostaw newintl3 w pamięci 

switcb: not ds: perml *, zmień stan przełączników 

cmp ds: perml,0 

jz on 
mov ds: perm2, Offb 
mov dx, offset protect off 

jmp exit 
on: 

mov dx,offset protect on 

exit: 
mov ab, G9b 
pusb cs 
pop ds 
int 2 lb ; wyświetl komunikat 

int 2 Ob 

protect on db "Hard Disk 1 Protection ON", 13, 10, 
protect off db "Hard Disk 1&2 Protection OFF",13,10,”$" 
cseg ends 

end start 

title SETDP2 

. (jak wyżej ) 

mov perml, 0 ; ustaw przełączniki 

mov perm2, 0 
mov dx, offset protect on 
mov ab, 9 
int 2ib ; wyświetl komunikat 

mov dx,offset init 
int 27b ; zostaw newintl3 w pamięci 

switcb: mov ds: perml,0 
not ds: perm2 ; zmień stan przełączników 

cmp ds: perm2, 0 

JZ on 
mov ds: perm2, Offb 
mov dx, offset protect_ off 

jmp exit 

on: 
mov dx,offset protect on 

exit: 
mov ab, 09b 
pusb cs 
pop ds 
int 2 lb ; wyświetl komunikat 

int 2 Ob 

protect on db "Hard Disk 1&2 Protection ON", 13, 10, "$” 
protect off db "Hard Disk 2 Protection OFF", 13, 10, "$" 
cseg ends 

end start 

30 BAJTEK 11-12/90 



dostępu ao aysku 2, to program SETDP2 

nie jest potrzebny. Program SE DP2 został 

przedstawiony w skróconej postaci i omó¬ 

wiony wspólnie z SETDP1, gdyż oba pro¬ 

gramy różnię się jedynie końcową sekwen¬ 

cję instrukcji. 

Programy należy doprowadzić do postaci 

COM w następujęcy sposób 

— wpisać tresc programu SETDP1 do pliku 

o nazwie setdpl asm 

— skompilować zleceniem : MASM setdpl 

(lub TAŚM); 

— zlinkowac zleceniem : LINK setdpl (lub 

TLINK); 

(zignorować ostrzeżenie „no stack seg¬ 

ment ’) 

—- przeformatować zleceniem : EXE2BIN 

setdpl .exe setdpl .com 

— usunęc niepotrzebny juz plik setdpl ,exe 

(analogicznie należy postępie z 

SETDP2) 

Działanie programów rozpoczyna się 

od przeszukania pamięci (etykieta init) 
w celu sprawdzenia, czy filtr został juz 

wcześniej zainstalowany. Para rejestrów 

ES Dl wskazuje wzorcowe 10 słów za- 

wierajęcych poczętek kodu filtru, a para 

DS SI jest cyklicznie przestawiana na 

kolejne paragrafy pamięci. Przeszukswa 

nie odbywa się z krokiem 16 bajtów, 

gdyż DOS ładuje programy zaczynajęc 

od pełnego paragrafu Jeżeli filtr nie zo¬ 

stał znaleziony, to następuje jego insta¬ 

lacja (etykieta notfound) Polega ona na 

zapamiętaniu adresu oryginalnej funkcji 

BIOS-u? wpisaniu do wektora przerwań 

adresu funkcji f Itrujęce newint13, usta¬ 

wieniu przełęczmkow perml i perm2 
decydujęcych o stanie blokad dla dys¬ 

ków 1 i 2 i pozostawieniu filtru w pamięci 

na State Jeżeli filtr był zainstalowany 

wcześniej, to następuje przejście do 

etykiety switch, zmiana stanu przełącz- 

nikow perml i perm2, wyświetlenie ko¬ 

munikatu o ich stanie po zmianie i za¬ 

kończenie programu 

Po zainstalowaniu filtr przechwytuje 

wszystkie zędania dotyczęce operacji na 

napędach dyskowych. Zlecenia doty¬ 

częce dyskietek oraz rożne od zędania 

zapisu sę przepuszczane do BIOS-u 

(skok do adresu zapamiętanego w 

zmiennej oldint13) W przypadku prze¬ 

chwycenia zlecenia numer 31 Bh (zapisz 

sektor) lub 5,6,7 (formatuj ścieżkę) 

sprawdzany jest stan przełęczmka od- 

powiadajęcego numerowi dysku twarde¬ 

go, ktorego dotyczy zędame. Jeżeli 

przełęczmk ma wartość FFh, to zlecenie 

jest przekazywane do BIOS-u (etykieta 

continue). Jeśli me, to ustawiana jest 

flaga CARRY, do rejestru AH wpisywany 

kod 3 i sterowanie wraca do DOS-u Z 

punktu widzenia zleceniodawcy wyględa 

to tak, jak gdyby operacja me udała się z 

powodu sprzętowej blokady zapisu 

Należy zaznaczyć, ze przez dysk 1 i 2 

BIOS rozumie numer dysku fizycznego 

Jeśli dysk jest podzielony na partycje 

widziane przez DOS jako rożne dyski lo¬ 

giczne to na poziomie BIOS u sę one 

tym samym dyskiem fizycznym Przełę 

czniki perml i perm2 steruję więc do¬ 

stępem do wszystkich partycji danego 

dysku 

Stosowanie blokady bardzo nieznacz¬ 

nie uszczupla pamięć operacyjnę kom¬ 

putera, gdyż instalowana na stałe jest je¬ 

dynie funkcja newint13. Po zainstalo¬ 

waniu zajmuje ona 336 bajtów (wraz z 

PSP) Do tego dochodzi jeszcze dzie¬ 

dziczona przez program kopia opisu 

srodow ska (wielkość rzędu 60 200 baj 

tow) Blokada praktyczn e nie spowalnia 

legalnych operacji na dyskach 

Marek T. Frydryszak 

oswajanie 

... nie jest wcale trudne Najpierw 

trzeba go włęczyć. Aby moc to zrobić, 

musisz mieć pewność, ze 

1 Komputer jest włączony do sie 

ci. 

2 Klawiatura i monitor sę podłę 

czone przewodami do jednostki 

centralnej. 
3 Komputer jest wyposażony w 

twardy dysk lub w stacji A (gór¬ 

nej lub jedynej) znajduje się dy¬ 

skietka systemowa 

Jeśli wszystko jest gotowe — zaczy¬ 

namy Wyłącznik znajduje się na ogoł 

z boku lub z tyłu Pstryk Jeżeli w cią¬ 

gu kilkudziesięciu sekund na ekranie 

(czy monitor jest włączony9) me poja¬ 

wi ssę znak zachęty (zakończony zwy¬ 
kle znakiem >), musisz szukać dyskie 
tki systemowej 

UWAGI OGÓLNE 
które przeczytać powinni wszyscy Na 

dysku lub dyskietce znajdują się zwy¬ 

kle różne zbiory i katalogi Katalog to 

taka szuflada, w której są zgromadzo¬ 

ne rożne zbiory, według czyjegoś wi¬ 

dzimisię, może w niej byc również 

podkatalog, czyli następna szuflada, i 
tak dalej. Każdy katalog i każdy zbiór 

mają swoją nazwę Nazwy zbiorow 

zwykle są dwuczęściowe — składają 

się z samej nazwy i z rozszerzenia, 

oddzielonych kropką Nazwa to naz¬ 

wa, a rozszerzenie mówi o tym, co w 

danym zbiorze się znajduje Na waż¬ 

nie sze dla nas rozszerzenia to .com 
.bat i ,exe — zbiory o tych rozszerze¬ 

niach to programy, które można uru¬ 

chomić Nazwy katalogów na ogoł nie 

mają rozszerzenia Polecenia wydaje 

się pisząc je i naciska ąc klawsz En- 

ter W razie jakichś trudności z odzys¬ 

kaniem kontroli nad komputerem mo¬ 

żna nacisnąć trzy klawisze naraz — 

Ctrl-Alt-Del Powinno to spowodować 

ponowne uruchomienie systemu 

TWARDY DYSK 

rozm się od dyskietki tylko tym, ze jest 

szybszy, mieści się na mm więcej 

zbiorow i jest przykręcony na stałe 

gdzieś w środku Na ogoł po urucho¬ 

mieniu komputera z twardym dyskiem 

na ekranie pojawią się dwie duże pro¬ 

stokątne ramki, zawierające listy zbio¬ 

rów i katalogów Znaczy to, ze działa 

specjalny program ułatwiający pracę 

(Norton Commander). Jeśli go me ma 

— przeczytaj to, co jest napisane o 

systemie bez twardego dysku 

W okienku Nortona widać nazwy 
wszystkich zbiorow i katalogów Jed¬ 

na z nich jest podświetlona Jeśli jest 

to nazwa programu (rozszerzenie1), 
naciśnięcie klawisza Enter spowoduje 

wykonanie tego programu, jeśli jest to 

podkatalog (SUB-DIR) — wejście do 

mego, jeśli katalog macierzysty (UP- 
DIR) — powrot Można rowmez wyda 
wać za pomocą klawiatury wszystkie 

polecenia opisane poniżej (Tylko dys¬ 

kietki). Litery mogą być duże lub małe 

nie ma to znaczenia 
Uwaga! komputer z twardym dys¬ 

kiem trzeba „zaparkować polece¬ 

niem park lub bye przed wyłącze¬ 

niem! 

TYLKO DYSKIETKI 

spotyka się coraz rzadziej ale warto 

wiedzieć, jak sobie dac radę Zęby 

sprawdzić, co jest na dyskietce, trze¬ 
ba wydać komendę dir Na ekrame 
pojawi się lista wszystkich zbiorow i 

podkatalogów Jeżeli lista jest za dłu¬ 

ga i ucieka zanim zdązysz ją przeczy¬ 

tać, napisz dir/p Podkatalogi i katalo¬ 

gi macierzyste zaznaczone są napi¬ 

sem <DIR> Do podkatalogu przecho¬ 

dzi się za pomocą instrukcji cd naz¬ 
wa, do katalogu macierzystego cd .. 
(przerwa przed kropkami mile widzia¬ 
na, choc me zawsze konieczna) Pro¬ 

gramy uruchamia się tak samo jak wy¬ 

daje polecenia — pisząc nazwę i naci¬ 

skając Enter 

Marcin Borkowski 

Łatwo powiedzieć, trudniej zrealizować. Wi¬ 
rus to taki program, który udaje, że go wcale 
nie ma, „podpełznie cichaczem, ruby nie wie¬ 
dzieć za czym, łypnie z czeluści, korzonek za¬ 
puści i jak potem da łupnia...” Trzeba szukać 
sposobów na to, by uniknąć kłopotów. Można 
w tym celu stosować różne P(r)AW-ie skutecz¬ 
ne programy sprawdzające, leczące, blokujące 
i utrudniające. Można (a nawet trzeba) bardzo 
starannie unikać przygodnych dyskietek, a 
przynajmniej zabezpieczać się przed infekcją 
stosując odpowiednie środki zaradcze. 

Wszystko to może zmniejszyć ryzyko złapania czegoś 

przez nasz dysk zwykle za cenę spowolnienia szybkości 

komputera lub poważnego ograniczenia wygody pracy 

Niestety, me ma sposobow jedynych i zawsze skutecznych 

— prędzej czy później trafi się wirus, który bez problemu 

ominie zabezpieczenia Szczęśliwie dla nas większość wi¬ 

rusów (ale me wszystkie) infekując twardy dysk atakuje w 

pierwszym rzędzie command.com, zmieniając przy tym 

jego długość (to tez me jest do końca prawda) Dzięki temu 

bardzo prostym, a przy okazji dosc skutecznym, testem 

stanu dysku jest częste sprawdzanie długości com- 
mand.com-a Zęby me musieć o tym pamiętać warto na¬ 

pisać krotki program i umiescic go w autoexec u Nie za- 

bezp ecza to bynajmniej przed wtargnięciem wirusa do sy¬ 
stemu, ale zwiększa szanse na jego szybk ę wykrycie, i 

wczesne podjęcie srodkow zaradczych 

Program taki może wyglądać tak jak prezentowany co- 
mcheck.pas Przedstawiona wersja jest przeznaczona dla 

systemu w wersji 3 30 ale wystarczy odpow edmo zamie¬ 

nić liczbę 25307 (długość command com a DOS u 3 30), 

by program mógł pracować z dowolną wersją DOS-u 

Oczywiście istnieje sporo wirusów które postępują w 

sposob na tyle intel gentny. ze ominą próbę ich wykrycia — 

niektóre z nich w ogolę me ruszają programów, a mnożą 

się na samych dyskach, inne potrafią zainfekować com- 
mand.com me zmieniając jego długości (korzystając ze 

zdefiniowanego wewnątrz programu obszaru przeznaczo¬ 

nego na stos), jeszcze inne me infekują właśnie com¬ 
mand com a lecz inne programy Można więc prezento¬ 

wany program nieco rozbudować, dodając na przykład ko¬ 

nieczność sprawdzenia własnego rozmiaru lub kilku dowol¬ 

nych innych programów Pozostawiam to czytelnikom, pro¬ 

ponując im na razie najprostszą wersję, która juz dwa razy 

okazała się zbawienna — wykryła infekcję zanim wirusy 

zdązyły się na dobre zadomowić na dysku 

Marek Ciężarek 

uses crt dos; 

var a : file of byt©; 

procedurę beepd : integer) ; 
begin 

sound(i); de1ay(1) 
end; 

procedur© syrena; 
var i ; integer; 
begin 

repeat 
for i:«300 to 800 do beep(i); 
for i:-800 downto 300 do beep(i); 

until keypressed 
end; 

begin 
assign(a,getenv('comspec')); 
filemode:-0; reset(a); 
lf filesize(a)<>25307 then { 3.30 > 
begin 

highvideo; 
writeln(#13#13#101 Uwaga! Wirus!'), 
lowvideo; 
syrena 

end; 
nosound; close(a) 

end. 
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VcMikee Doodle 
NASTĘPNY KROK ■■■■■■ 

ILE DANYCH 
POTRZEBA 

NA JEDNĄ BAZĘ? 

Kilka tygodni temu na jed¬ 
nej z moich dyskietek zag¬ 
nieździł się wirus. Jak się na 
niej znalazł, to osobna hi¬ 
storia, której me udało się 
do końca wyjaśnić i — we¬ 
dług wszelkiego prawdopo¬ 
dobieństwa — me uda się 
już nigdy. Wirus na dyskiet¬ 
ce to żadna przyjemność, 
ale kilka lat pracy z PC-tem 
nauczyło mnie spokoju i 
opanowania w takich sy¬ 
tuacjach, więc i tym razem 
bez wpadania w panikę po¬ 
stanowiłem spróbować opa¬ 
nować sytuację. 

Pierwszy etap to próba zidentyfikowania 
wirusa — która się powiodła. Udało mi się z 
pomocą programu scan ustalić nazwę wi¬ 
rusa — Yankee Doodie, ale okazało się, ze 
me mam pod ręką szczepionki, która potra¬ 
fiłaby sobie z mm poradzić. Dow edziałem 
się jeszcze (po przekopaniu kilkunastu ar¬ 
tykułów), ze jest to wirus rezydentny, ze 
przykleja się do zbiorów *.exe i *.com (co 
już i tak wiedz ałem), że bardzo me lubi być 
podglądany i ze od czasu do czasu gra me- 
lod ę Yankee Doodle, Kilkugodzinna obser¬ 
wacja wirusa (na XT, AT i 386 — na tym 
ostatnim komputerze próba infekcji rueod 
mienme kończyła się zawieszeniem syste¬ 
mu) nie wykazała żadnych jego groźnych 
cech, usuń ęcie zakażonych p ikow (przez 

zwykłe del) rozwiązywało więc sprawę defi¬ 
nitywnie, gdyby me jeden drobny fakt Zaa¬ 
takowany został program, ktorego me 
chciałem się pozbywać Zmusiło mnie to do 
obejrzenia wirusa w akcji, pod kontrolą od 
pluskiwacza, i do starannego przeanalizo¬ 
wania zawartości zainfekowanych plików, W 
trakcie tych prób okazało się, ze wirus me 

lubi się z programem dosedit, a konkretnie 

z oferowanymi przez ten program „zastęp¬ 
stwami” (alias), które g ną podczas infeko¬ 

wania systemu. Nie było łatwo, ale koniec 
końców udało mi się zdobyć wystarczającą 
ilosc informacji, by moc napisać program 
leczący. 

Program ten szuka ciągu ośmiu charakte 
rystycznych bajtów które w przypadku exe 
lezą 880 bajtów przed końcem programu, w 
przypadku com cztery bajty wcześniej. Je¬ 
żeli zostaną one znalezione, program jest 
zainfekowany. Leczenie polega na przeme 
sieniu 32 bajtów zapam ętanych na począt¬ 
ku wirusa (koniec pliku minus 2871) na po¬ 
czątek pliku, skąd pochodzą, i amputacji sa¬ 
mego wirusa, czyli tego, co zostało do pro¬ 
gramu dopisane Długość programu po in- 
fekcj (zapisana w systemie szesnastko¬ 
wym) kończy się zawsze cyfrą 1 (exe) lub 5 
(com) — długość zainfekowanego progra¬ 
mu wzrasta o 2881 do 2895 bajtów. Nie poz¬ 
wala to na odtworzenie pierwotnej długości 
zbioru, dlatego też program po wyleczeniu 
może mieć długość nieco mną ruz począt¬ 
kowa — zwykle wększą o kilka bajtów 
(Być może jest na to jakiś sposób, ja go me 
znalazłem). Oparłem się na założeniu, ze 
można obciąć najwyżej ostatnie 2881 baj¬ 
tów zbioru — jest to m n malny wzrost dłu¬ 
gości zbioru, jaki widziałem 

W przypadku niektórych wirusów — na 
przykład 648 — program może służyć jako 
pomoc przy przygotowywaniu kuracji. Za 
wiera już wszystkie elementy potrzebne 
przy leczeniu — identyfikację odtworzenie 
oryginalnego programu i amputację wirusa. 
Oczywiście dokonanie przeróbki wymaga 
starannego zbadania wirusa i pozmieniania 
występujących w programie stałych, ale 
samą konstrukcję — juz sprawdzoną — 
można zostawić. 
Uwaga: Ponieważ wirus jest rezydentny, 
leczenie zbiorow ma sens tylko po wystar¬ 
towaniu systemu z absolutnie pewnej zale¬ 
pionej dyskietki! 

Marcin Borkowski 

Baza danych — to jedno z 
kilkunastu haseł kojarzo¬ 
nych najczęściej z użytko¬ 
waniem komputerów. Spró¬ 
bujmy wniknąć trochę głę¬ 
biej w rzeczywistą tresc kry¬ 
jącą się za tym hasłem. 

Moment jest korzystny, bo w kilku ostat¬ 
nich wydaniach „Bajtka” uczeni ludzie obja 
śniali techniczną stronę przechowywania 
danych, bazując na urządzeniach pamięci 
dyskowych Możemy więc śmiało wnikać 

me troszcząc się o szczegóły techniczne 
poświęcając całą uwagę problemom logicz¬ 
nym. 

Aby zachować porządek, zacznijmy od 
precyzyjnego określenia jaka informatycz¬ 
na treść kryje s ę za obiegowym pojęciem 
, baza danych”'? Tu pozwolę sobie pod 
kraść przykład z artykułu o wykorzystaniu 
dysków, zamieszczonego niedawno w „Baj 
tku”. 

Stworzono tam, zapisaną w pamięci dys¬ 
kowej komputera, książkę telefoniczną 
(Zęby me było wątpliwości ja przez „książ¬ 
kę telefoniczną” rozumiem alfabetyczną li¬ 
stę nazwisk wszystkich abonentów zawie 

rającą numer telefonu i adres każdego z 
nich). Czy możemy uznać, ze w ten sposob 
powstała „baza danych o abonentach w 
mieście X"? Jeśli spełnione jest kilka waż¬ 
nych wymagań, to tak 

Pewne warunki (nazwijmy je zdroworoz¬ 
sądkowymi) kojarzą się natychmiast Musi 
Dyć pełna możliwość operowania na da 
nych: wpisywania odczytywania modyfika¬ 
cji i usuwania zapisów — ale to juz załatwili 
nam spece od obsługi pamięci dyskowych 

Dalej zastanówmy się nad wymaganiami 
związanymi z tresc ą Czy jeśli mamy wpisa¬ 
ne tylko połowę abonentów to jest też baza, 
czy absolutnie me? A może to tylko „pótba- 
za danych”, albo „baza półdanych"? Trud¬ 
no powiedzieć. Niezłą metodą w takich me 
jasnych sytuacjach jest przejście do skraj¬ 
ności. Odjęliśmy połowę i mamy kłopot — 
odejmujmy dalej, az do skrajnego przypad 
ku, gdy w bazie nie pozostanie nikt Wtedy 
na pewno nie jest to żadna baza przynaj¬ 
mniej w potocznym znaczeniu tego terminu 
(no bo co to za baza danych, w której nie 
ma danych). Nie powinniśmy jednak na tym 
poprzestać bo nie zbadaliśmy jeszcze dru¬ 
giej skrajności. Załóżmy, ze mamy komplet 
danych wpisanych na dyski — wszystkich 
co do jednego Jeśli to właśnie wypełnienie 

danymi ma decydować, to nasz twór jest 
bazą danych ponad wszelką wątpliwość Je 

dnak właśnie w chwili gdy piszę te słowa 
wąsaty monter kończy zakładać telefon u 
mojej uroczej sąsiadki. Zostanie to wpisane 
do komputera dopiero pojutrze bo jutro jest 
Święto Wyzwolenia a jeśli operatorka się 
przeziębi podczas uroczystego pochodu i 
pójdzie „na chorobowe”, to dane nowej 
abonentk trafią na dysk dopiero za dwa ty¬ 
godnie Teraz dopiero mamy kilka próbie 
mów- czy brak jednego zapisu zdyskwalifi¬ 
kuje 500000 poprawnych? Czy gdyby histo¬ 
ryczne Wyzwolenie nastąpiło innego dnia (i 
jutro nie byłoby święta) to definicja naszej 
bazy byłaby poprawna9 Czy dobra definicja 
może zalezeć od stanu zdrowia operatorki? 
Proponuję zdecydowanie stwierdzić, że nie. 
Ale w takim razie kompletność wypełnienia 
me może byc decydującą cechą' Będzie 
oczywście jedną z kilku miar przydatności 
bazy danych Baza słabo wypełniona będzie 
słabo użyteczna. Wracając do naszej pierw 
szej skrajności uznamy, ze baza bez choć 
by jednego abonenta to w dalszym ciągu 
baza tyle ze pusta Zupełnie niewypełnio¬ 
na w ęc prawdopodobnie zupełnie nieuży¬ 
teczna 

Skoro ujmowanie abonentów me dało 
rozstrzygnięcia, spróbujmy usunąć cos in¬ 
nego Wyrzućmy ze wszystkich zapisów 
pozycję NAZWISKO To co zostało, niewąt¬ 
pliwie NIE JEST bazą danych o abonentach. 
Cos więc odkryliśmy — istotna jest odpo¬ 
wiednia struktura właściwa budowa da 
nych Szukajmy dalej. Oddajmy z powrotem 
pozycję NAZWISKO aby odzyskać struktu¬ 
rę bazy. Ale teraz pomieszajmy nazwiska i 
numery tak, ze numer stojący przy każdym 
nazwisku jest zupełnie przypadkowy Co 
mamy mamy komplet danych mamy właś¬ 
ciwą strukturę, ale tak powstały dziwoląg na 
pewno me jest bazą danych o abonentach! 
Co wyrzuciliśmy wykonując ostatni krok9 
Wyrzuciliśmy logiczne powiązanie danych I 
była to strata zasadnicza bo choć mamy 
komplet nazwisk, adresów numerów — nie 
brakuje nawet jednego bitu — to wszystkie 
te pozycje tworzą razem tylko jeden wielki 
skomputeryzowany śmietnik 

Tak więc niezwykle istotna w bazie da 
nych jest zarowno struktura przechowywa 
nych nformacji, jak i logiczne związki, które 
te informacje muszą spełniać. 

Zapis 

21-12-05 M Bajtek Wspólna 61 
oznacza, ze pan M Bajtek mieszkający 

przy ulicy Wspólnej 61 ma telefon nr 21-12- 
05. I właśnie taki zw ązek między tymi trze- 

const 
ident 

var 

arraytl..8]of byte - 
(232,0,0,91,129,235,212,7); 

f In file; 
i word; 
size longint; 
f tab array(1. 
name string; 

.32)of byt©; 

begin 
write('Podaj nazwę programu '); 
readln(name); 
assign(fin,name); reset(fin,1); 
size:«filesize(fin); 
lf upcase(name(name(O)-2))-'C' 

then dec(size,4); 
seek(fin,size-880); blockread(fin,ftab,8) 
write('Program ',name); 
for i:*1 to 8 do 

lf ident[i]<>ftab[i) then 
begin 

writeln(* zdrowy jak ryba!'); 
HALT 

end; 
seek(fin,size-2871) 
reset(fin,1); 
seek(fin,size-2881) 
close(fin); 
writeln(’ jest wyleczony, 

end. 

blockread(fin,ftab,32); 
blockwrite(fin,ftab,32) 
truncate(fin); 

) 
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ma porcjami danych (związek zachodzący w 
świec e rzeczywistym1) odzwierciedla nasza 
baza W tym prostym przykładzie sposób 
powiązania danych jest nieskomplikowany. 
Mozę on być zapisany też prosto, np nu¬ 
mer, nazwisko i adres jednej osoby będą 
zawsze w jednym rekordzie Użytkownikowi 

również można przedstawiać go bardzo 
prosto — numer, nazwisko i rćres jednej 
osoby będą zawsze w jednej linii. ia ekranie 

lub wydruku 

Nietrudno zgadnąć, ze są na swiecie 
dużo bardziej rozbudowane bazy. Mogą 
one zawierać równocześnie rekordy kilku 
różnych typów (w naszej bazie wszystkie 
rekordy miały taką samą budowę). Także 
związki między danymi są zwykle liczne i 
bardziej rozbudowane Mogą wiązać ze 
sobą dane z wielu rekordów a me tylko wew 
nątrz jednego, jak to było w naszym przy¬ 
kładowym rozwiązaniu Nietrudno również 
zgadnąć, ze realizacja takich baz jest napra 
wdę skomplikowanym zadaniem dlatego 
jako początkujący, pozostaniemy przy tym 
prostym przykładzie 

Jeszcze jednym ważnym aspektem jest 
uporządkowanie danych w bazie Załóżmy, 
ze dane z komputera mają posłużyć do 
wydrukowania klasycznej książki telefonicz¬ 
nej Naturalna kolejność pozycji to alfabety¬ 
czny porządek nazwisk Jest to kolejność 
wyznaczona przez typowy sposob korzy¬ 
stania z książki telefonicznej: znam nazwis¬ 
ko lub nazwę chcę odszukać numer telefo¬ 
nu Jest jednak grupa osob i służb specjal¬ 
nych, które mają snną potrzebę — znając 
numer muszą się dowiedzieć, do kogo on 
należy Dla nich typowa ks ązka jest zupeł¬ 
nie nieprzydatna Książkę dla nich trzeba 
drukować w kolejności numerów a nie naz¬ 
wisk W dzimy więc wyraźnie, ze inny spo¬ 
sob uporządkowań a daje mną bazę danych 
— w przypadku wydrukowania na papierze 
jest to fizycznie inna kssązka 

Tu może warto wtrącić uwagę bardziej 
ogolną komputery nie tylko przyśpieszyły 
wykonywanie pewnych prac. Często ich za¬ 
stosowanie radykalnie zmienia organizację 
Np. dopoki mogliśmy się posługiwać tylko 
danymi na papierze, to aby zadowolić obie 
grupy: tych szukających według nazwisk i 
tych, którzy szukają według numerów trze 
ba było przynajmniej częsc danych wydru¬ 

kować dwukrotnie Natomiast komputer 
(głównie dzięki dużej szybkości pracy) 
może ten sam pojedynczy egzemplarz da¬ 

nych prezentować „od ręki” w najróżniej¬ 
szych układach — w zależności od potrzeb 

Pora wrócić do bazy Musimy jej dobrze 
pilnować, gdyż podczas eksploatacji mogą 
niestety wyniknąć nowe probemy. Wyo¬ 
braźmy sobie przeprowadzkę, po której na¬ 
stępuje zmiana numeru telefonu i adresu 
Gdy nowy numer juz wpisany, a adres jesz¬ 
cze nie, komputer pada Nowy numer jest 
teraz wpisany przy starym adresie Związek 
między danymi, czyli to, co uznaliśmy za 
najważniejsze, został stracony! Co robie 

Nie dopuszczać do takiej sytuacji, bo za¬ 
wsze łatwiej zapobiegać mz łęczyc. Wszyst¬ 
kie poprawki dla jednego abonenta muszą 
zostać wprowadzone równocześnie, jedną 
transmisją — wtedy albo zostanie poprawio¬ 
ne wszystko, albo (jeśli transmisja me zo¬ 
stanie wykonana) mc me zostanie zmienio¬ 
ne i poprawkę będzie można łatwo powtó¬ 
rzyć W naszym przypadku jest to stosunko¬ 
wo łatwe — cały opis abonenta musi byc pi¬ 
sany na dysk jedną transmisją Tak samo 
proste koncepcyjnie, ale dużo trudniejsze 
technicznie będą rozwiązania dla baz mają¬ 
cych skomplikowaną zawartość i rozbudo¬ 
wane zw.ązki między rekordami. Ale zape- 
wn am was, ze i w nich takie zabezpiecze¬ 

nia są stosowane 

Jednak samo popraw óme pojedynczych 
aktualizacji me zapewni nam bezpieczeń¬ 
stwa Weźmy inny przykład Zamiast listy 
abonentów mamy listę pracown kow firmy 

X Jeden rekord zawiera dane personalne i 
służbowe jednej osoby, związków między 
rekordami me ma, więc przykład prawie 
identyczny w swej prostocie z poprzednim 

Pomewaz interesy firmy X idą dobrze, 
W elki Szef rozkazał „wszystkim podwyżkę 
o 10%". Wszyscy się ucieszyli, oprócz Pani 
Kadrowej, która musiała wprowadzić kilka 
naście tysięcy zmian w danych. Ale pomy¬ 
ślała chwilę poszła do Frogramisty i mows: 
„dobro firmy i pracowników wymaga zęby 
pan wpisał wszystkim nowe pensie” Pro¬ 
gramista tez pomyślał, aie nie miał juz dc 
kogo isc, więc napisał program, który miał 
taką tresc 

DLA KAŻDEGO REKORDU PRACOW¬ 
NI K> WYKONAJ 

PENSJA: = PENSJA *1.1 
END 

Mniej więcej w połowie działania progra¬ 
mu, jednemu panu zachciało się herbaty i 
przy włączeniu czajnika omyłkowo wyłączył 
komputer z sieci Szczęśliwie żadne zapisy 
dyskowe nie zostały zniszczone i po włą¬ 
czeniu można było wznowić pracę Tylko 
jak'? Puscic program od początku — niektó¬ 
rzy będą miel' 

PENSJA ^PENSJA* 1 1*1.1 

Musimy albo odtworzyć całą bazę z kopii 
zapasowej i wtedy można powtórzyć od po¬ 
czątku, albo tworzyć programy tak, aby po 
przerwaniu mogły wznowić działanie w 
miejscu przerwania Wymaga to zwykle me 
tylko rozwiązań programowych, ale także 

odpowiedniego sprzętu. 

Jeszcze większe problemy mogą pow 
stać, gdy baza danych jest użytkowana na 
dużym komputerze przez wiele osob row 
noczesme — z wielu koncowek Ale na 
szczęście problemy te me muszą martwic 
właścicieli Atari czy Spectrum 

Andreas Konig 

ATARI 800 XI, 
65 XE 130 XE 
Sprzedaż wysyłkowa 
gier i programów użytkowych 
na kasetach i dyskietkach 
Również w systemie "TURBC 
2000 
Wszystkie nowości!!! 
Instrukcje i literatura. 
Dla zainteresowanych rachunki. 

ANWIKOL 
03-721 Warszawa ul Jagielloń¬ 
ska 3/28 

(SB 74) 

AGENCJA INFORMATYCZ¬ 
NA 
41-200 Sosnowiec, 
skrytka 254 
Telef. 632-935 690-385 
oferuje również wysyłkowo. 
Programy, Instrukcje, Litera¬ 
turę dla komputerów 
ACORN AMSTRAD ATARI 
COMMODORE SHARP IBM 

B 18 

SOUND 
— trojkanałowy, stereofoniczny, 
przelotowy interfejs muzyczny 
(AY - 3 - 8910) do ZX Spectrum i 
Timexa 
Możliwość wysyłki pocztą. 
„DYMAREX” 
ul. Meissnera 14 m 1, 
03-982 Warszawa 
tól 15 93-38 godz. 18 20 
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Mikrosemce 

Commodore-64/128-Am ga, 

Spectrum PC/XT/AT 

Atari CARTRIDGE 

01-911 Warszawa, 

ANDERSENA 3/103 
Bd3 

-COP SOFT- 
poleca: 

najtańsze programy użytkowe oraz gry 

przystawki oraz instrukcje na: 

COMMODORE 64 128 
ul Konarskiego 1/36, Sk ern ew ce 
oraz 

SPECTRUM 
ul Orkana 10/25 Skierniewice 

B70 

SPRZEDAM 
3 monitory ATARI SM 124 

Poznam tel 333835 
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CENY NA DZIEŃ 29.10 1990 

Giełda Sklep Pewex | Zachód 

tys zł S 

SINCLAIR 
ZX 81 200 200 — — 

ZX Spectrum 48 770 750 — — 

ZX Spectrum + 1100 1000 — 90 

ZX Spectrum + 2 1400 1350 — 120 

T mex 2048 1050 1100 — — 

stacja FDD3000 1000 1500 — — 

stacja FDD3 900 1200 — — 

drukarka GP-50 — 490 — — 

Masterface 1 110 — — — 

AY 3-8910 160 200 — — 

COMMODORE 
C64 1200 1500 — 130 

C 64 Desk-Top 1600 1700 — — 

C128 2100 2450 — 190 

C128 D 4000 4500 539 290 

Amiga 500 5100 5580 720 550 

Amiga 2000 9800 — — 1200 

magnetofon 330 350 — — 

stacja 1541 1500 1750 — — 

stacja 1571 2100 2350 — 195 

stacja Oceanie — 2100 — — 

LC10C 2300 2500 — 220 

Fmal II 100 120 — — 

Finał II! 200 240 — — 

Acton V 300 — — — 

ATARI 
800 XL 1000 1090 — — 

65 XE 1100 1450 159 140 

130 XE 1600 1850 — — 

520 STFM 4300 4500 769 550 

1040 STFM — 6900 — — 

magnetofon 440 450 51 — 

stacja 1050 1300 1800 249 220 

monitor SM124 — — — — 

mon tor SM1224 — — — 650 

drukarka 1029 — 1800 — — 

Turbo 2000 300 — — — 

Centronics — 240 45 42 

AMSTRAD 
464 1600 1990; 2690 — — 

664 — 2400 — — 

6128 3800 — — 320 

PCW 8256 4400 4600 — — 

PCW 8512 — 5950 — — 

PC 1512 — 5500 — — 

PC 1640 — — — 990 

IBM 
PC XT stand 5500 — — 600 

PC AT stand 6200 — — 770 

HD 20 MB 3000 2700 — 250 

napęd 5' 60 — 70 40-80 

mon tor amber 1100 1150 — — 

klawiatura 400 — — —- 

INNE 
dyskietki 5 5 55 — 04 

dysk elki 3 5' 12 9 5-14 2 1 

dyskietki 3” 29 30 — 3,5 

kasety C-60 12 20 1 — 

monitor Neptun — 750 — — 

joystick 75 65-85 — 5-10 

Sklepy „Bajtka Bytom ul. Koniewa 6, te! (832) 81 57-01 
Kraków u! Pstrowskiego 9 tel (012) 56-54 52 
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Piotr Pilch-Dobrowiecki, posiada 

Commodore 16, stację dysków 1551, 

magnetofon 1531, monitor Neptun 

156 i około 100 programów Nawiąże 

korespondencję w celu wymiany do¬ 

świadczeń i oprogramowania 

Adres ul Jagiellońska 24, 32-005 

Niepołomice 

Wojciech Negowskt, lat 13, posiada 

Amstrad CPC 6128 Oprogramowa¬ 

nie około 200 g er i programów użyt¬ 

kowych Nawiąże kontakt w celu wy¬ 

miany doświadczeń (Basic, Turbo 

Pascal) 
Adres ul. Wschodnia 7/6, Kołobrzeg 

Łukasz Sciężar, lat 15 posiada ZX 

Spectrum i generator AY 3-8910, a 

także około 100 gier Proponuje wy- 

m anę oprogramowania na AY 

Adres ul Słoneczna la m 54, 32 050 

Skawina 

Raul Antkowiak, lat 17 Posiada Ami¬ 

gę 500 z monitorem kolorowym do¬ 

datkową stacją 3 5 oraz digitizerem 

dźwięku Dysponuje zestawem około 

100 programów Proponuje wymianę 

dosw adczen 

Adres- ul Smolary 11, 62-130 Go¬ 

łańcz 

Grzegorz Bielowicki, lat 17 posiada 

Amigę 500 z 1 MB RAM 100 dyskie¬ 

tek z programami Interesuje się grafi¬ 

ką komputerową i współpracą Amigi z 

urządzeniami video Prosi o kontakt w 

celu wymiany doświadczeń i literatury 

Adres 33-100 Tarnów, ul. Osiedle 

Zielone 19/2 
Piotr Bodek, lat 12 posiada ATARI 

1040 STFM Pros; o kontakt w celu 

wymiany oprogramowania oraz do¬ 
świadczeń 

Adres 02-945 Warszawa, ul Bomfa 

cego 77/120 

Marcin Leja lat 16 posiada Timex 

2068 z emulatorem Spectrum Nawią¬ 

że kontakt w celu wymiany progra 

mow i doświadczeń. 

Adres Zebrzydowice 238, 34-130 

Kalwaria Zeb 

Tomasz Maskulak lat 21 posiada 

NEW BRAIN model AD z magnetofo¬ 

nem i dosyć dużą ilością oprogramo¬ 

wania (własnego). Pragnie nawązac 

kontakt z użytkownikami tego kompu¬ 

tera. 

Adres 86 300 Grudziądz, ul Lasko¬ 

wicka 3/16. 

Banaszczak Artur, Daniel Szatkow 

ski, uczniowie szkół średnich Mikro¬ 

komputery SCHNEIDER CPC 464 

Proponują wymianę oprogramowań a i 

doświadczeń 

Adres ul Orbitalna 29/19, 67-200 

Głogów woj. legnickie 

Sylwester Plizga lat 17, posada 

COMMODORE +4 oraz magnetofon 

Pragnie naw ązac konakt w celu wy¬ 

miany doświadczeń oraz programów 

Adres K Wyszyńskiego 1/21, 23-210 

Kraśnik 

Wojciech Wasil, lat 18, posiada Tl- 

MEX 2048, magnetofon, monitor Nep¬ 

tun M 156 B. Proponuje wymianę pro¬ 

gramów 

Adres Zerkowska 21, 61418 Poz¬ 

nań 

Paweł Gotlib, lat 13 posiada ATARI 

800 XL z magnetofonem XC 12 w Tur¬ 

bo 2000 Nawiąże kontakt w celu wy¬ 

miany dosw adczen i oprogramowa 

ma 

Adres ul Żarska 5, 68-300 Lubsko 

leóhkoweki i e-ka 
PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWO-USŁUGOWE 

00-446 WARSZAWA UL. FABRYCZNA2/103 

17 29-89-31 
OFERUJEMY PERYFERIA 

*8E 
ATARI ST 

AMIGA 

Stacje dysków S,2 

Rozszerzenia pamięci 
Modulatory TV 

Kontroler stacji dysków CPC 464 
Karta EPROM-ów CPC 

RS 232 CPC 

RS-CENTRONJCS PCW 
INTERFEJS joysticka do PCW 

8-bitowy CENTRONICS CPC 

VJDEO DIGITIZER ST 
PROGRAMATOR EPROM-ów 



IIIIIIIIIIIIIIII* 

Na listy Czytelników 
odpowiadają autorzy „Bajtka” 

Od niedawna posiadam Amstrada CPC 464 
Mam w związku z tym kilka pytań dotyczących 
tego komputera: 

1. Czy istnieją programy graficzne (takie jak 
THE ARTIST lub ART STUDIO) na CPC w wersji 
kasetowej? Jeżeli tak, to proszę o podanie ich 
nazw, 

2. Czy pioro świetlne może współpracować z 
monitorem monochromatycznym? 

3. W jaki sposób podłączyć do stacji dys¬ 
ków? Chciałbym też wiedzieć, czy do kompute¬ 
ra można podłączyć samą stację FD-1 (w „Bajt- 
ku” 5-6 ’86 napisaliście, że stacje dysków łą¬ 

czone są szeregowo, z czego wynikałoby, że 
najpierw trzeba podłączyć stacje DDI-1). 

4. Na kiedy planujecie wydanie numeru 
specjalnego „Bajtka” tylko o Amstradzie? 

Darek Sałajczyk 

1 Tak, ale jest ich niewiele Większość dobrych 
programów graficznych wymaga stacji dysków, a 
najlepsze (ADN/ANCED ART STUDIO) wymagają 
także 128kB pamięci Znalazłem tylko dwa które 
istnieją na pewno w wersji kasetowej Są to IMA¬ 
GE SYSTEM i ELECTRIC STUDIO LIGHT PEN 
IMAGE SYSTEM jest jednak programem do wykań¬ 
czania gotowych obrazków, ponieważ koncentruje 
się na manipulacjach obrazem, zniekształceniach 
itp O ile wiem me ma wersji programu HE AR¬ 
TIST na CPC 

2. Wyprodukowano kilka typów piór świetlnych. 
Oryginalne pioro Amstrada LP-1 pracuje tylko z 
monitorem kolorowym Pióro świetlne DKTronies 
może współpracować z monitorem monochromaty¬ 
cznym, ale pracuje wtedy w sposob me zadowala¬ 
jący O innych typach me posiadamy żadnych infor¬ 
macji Jeśli zamierzasz dokupić stację dysków, to 
polecam ART STUDIO z myszą 

3 Konieczne jest podłączenie stacji DDI-1 Sta¬ 
cja ta zawiera me tylko sam napęd, ale również tzw 
kontroler, czyli sterownik dyskowy {fxPD765A) oraz 
ROM z dyskowym systemem operacyjnym AMS- 
DOS (układ 40015) Stacja FD 1 przeznaczona jest 
jako dodatek do komputerów CPC 664 i CPC 6128, 
które posiadają wbudowany kontroler, natomiast 
CPC 464 musi mieć wcześniej podłączoną stację 
DDI-1 FD-1 można zastąpić stacją 5 25 cala co 
daje duże oszczędności (tańsze dyski) 

4 Na razie me ma określonych planów co do 
numeru specjalnego na temat Amstrada Mogę Cię 
pocieszyć tym, ze „KLAN AMSTRAD" zwiększy 
swoją objętość i zmieni nieco profil (więcej o serii 
CPC) 

Od Bożego Narodzenia jestem użytkowni¬ 
kiem komputera Amstrad CPC 6126. Jest to, 
moim zdaniem, doskonały kompuer i jestem z 
niego zadowolony, Szczególnie fascynuje mnie 
grafika. W związku z tym chciałbym dowiedzieć 
się, czy istnieje możliwość uzyskania wielobar¬ 
wnej grafiki w trybie MODĘ 2 (640*200). Jeśli to 
możliwe, proszę o program, który pozwoliłby 
uzyskać w/w grafikę. 

Mam też inne pytania: 
— proszę o podanie nazwy, możliwości i 

przybliżonej ceny przystawki serii SP firmy 
Vortex Computer Systeme do CPC 6128. 

— jak wygląda kompatybilność CPC z IBM- 
em pod CP/M? (wiem tylko, że CPC potrafi od¬ 
czytać dyskietkę formatu IBM) 

— czy można sformatować trzy ca Iowy dysk 
na więcej niż 210kB (program p. J.Kunowskie- 

go)? 
Sebastian Sarre 

1 Niestety me Jest to spowodowane konstruk¬ 
cją i parametrami układu generacji obrazu W 
MODĘ 2 każdy piksel jest reprezentowany przez 
jeden bit, czyli może on być w jednym z dwóch ko¬ 
lorów istnieje jednak możliwość podzielenia ekra¬ 
nu na cztery sekcje, z których każda ma inny tryb i 
inne kolory Planujemy krótki artykuł na ten temat 
Ukaże się on w roku 1991 Program realizujący 
taką możliwość jeszcze me jest ostatecznie opra¬ 
cowany i nie mogę go wysłać. 

2 Brak mi dokładnych informacji O ile wiem, 
urządzenie to nazywa się Sp-512 Jest to karta za¬ 
wierająca 512kB pamięci RAM i pamięć ROM z roz¬ 
szerzeniem systemu operacyjnego. Umożliwia ona 
pisanie programów w BASIC u o długości do 

210kB stworzenie bufora drukarki, RAM DYSKU 
itp Nie jest mi znana cena urządzenia, me wiem 
tez, gdzie mógłbyś je kupić (ale na pewno me w 
Polsce). 

3 Jedyna możliwość to wymiana plików. Konie 
czne jest posiadanie dwustronnej stacji 5 25 cala 
oraz odpowiedniego programu, np TDOS128 
Niektóre programy na IBM są następcami progra¬ 
mów działających pod systemem CP/M, stąd też 
czasami można przenosić dane lub programy w 
postaci tekstu zrodłowego 

4 Nie można Program p Kunowskiego daje 
maximum tego, co można uzyskać 

Od niedawna jestem posiadaczem kompute¬ 
ra Schneider CPC 464. Kiedy czytałem „Bajtka” 
zobaczyłem nieśmiertelności do kilku gier, któ¬ 
re mam. Nie umiem jednak ich wpisać. Bardzo 
proszę o instrukcję wpisywania nieśmiertelno¬ 
ści na moj komputer. 

Miron 

Niestety, me mogę Ci udzielić dokładnej odpowie 
dzi na Twoje pytanie Wydaje mi się, że me zauwa¬ 
żyłeś tego, ze w , Bajtku me były podawane meto¬ 
dy uzyskania nieśmiertelności na ten komputer. 
Metody nasze dotyczyły innych komputerów Tutaj 
me mogę udzielić żadnej pomocy Jedyną możli¬ 
wością jest samodzielne wyszukanie POKE ów 
Niestety, jest to trudne i wymaga znajomości 
ASEMBLERA Mogę Ci tyiko poradzić to, byś uczył 
się tego języka Będziesz wtedy mógł sam znalezć 
sposob na prawie każdą grę Do nauki ASEMBLE¬ 
RA polecam książkę J Kaczmarczuka „Mikropro¬ 
cesor Z 80 Byc może w jednym z przyszłych nu¬ 
merów , Bajtka znajdzie się instruktaż dla począt¬ 
kujących hacker ow 

Kupiłem fabrycznie nową, trzy calową dyskie¬ 
tkę firmy Maxell. Była ona opakowana i na pew¬ 
no było to opakowanie fabryczne. Zdziwiło 
mnie więc to, iż nie mogłem jej sformatować. 
Czy dyskietka jest uszkodzona? 

Edward Polukiewicz, Poznan 

Jeśli dyskietka była rzeczywiście fabrycznie nowa, 
to jest małe prawdopodobieństwo, aby była ona 
uszkodzona Prawdopodobnie trudności w sforma¬ 
towaniu spowodowane były zanieczyszczeniami na 
powierzchni magnetycznego krążka W trzycalo- 
wych dyskietkach często występują takie zanieczy¬ 
szczenia Biorą się one z włosków wykładziny dys¬ 
kietki Co należy uczynić, zęby ją uratować9 Po 
ostrożnym otworzeniu osłony trzeba tak obracać 
nośnik magentyczny, az w otworze zobaczymy za¬ 
nieczyszczenie (zwykle jest to włosek) Musimy 
wtedy bardzo ostrożnie (aby me napluc) dmuchnąć 
tak, aby usunąć brud. Po wykonaniu tych czynności 
dyskietka powinna dać się sformatować. Jeśli wy¬ 
nik będzie negatywny, to czynności powyższe na¬ 
leży powtórzyć. W przypadku, gdy jesteśmy pe¬ 
chowcami, dyskietka może być trwale uszkodzona 
Wtedy można ją powiesić nad łóżkiem. 

Dyskietki firmowe Verbatim, 
Platinum. 3M, Wabash i inne 

poleca najtaniej 
Biuro Dostaw 

MflKftAK 
Kraków, Zawadzkiego la/17, 

tel. 34-25-90, 
Wysyłamy cenniki! 
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- ATARI, - 
— COMMODORC — 
Układy scalone, inne części zamienne 
instrukcje serwisowe, itp 
Rozszerzenia pamięci do Amiga 500. 
TANIO' Np. 6581 -160 tys. zł, 6569- 180 
tys. zł Freddie —160 tys. zł 
informacje po otrzymaniu koperty zwrotnej 
INTER BAZAR, Os. Centrum 1 
33-170 Tuchów, tel. (014525) 534. 
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ZX SPCCTRUM 
ATARI 

system turbo, 
HM€X FDD 3000, 

programy użytkowe, edukacyjne, 
gry, instrukcje, podręczniki 
wysyłka na cały kraj 
rachunki 
informacje po nadesłaniu 
koperty + znaczek. 

P K.T.S.” Studio Komputerowe 
00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43 m 25 B52 

ATARI, XE, XL 
SPECTRUM, TIMEX 
niskie ceny programów na taśmie i 
dysku 
Interfejsy Turbo I „AY” do Spec¬ 
trum 
Informacja zaadresowana koperta 
+ znaczek 
05-220 Zielonka, skr pocz 9/2 
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PUBLIC DOMAIN SOFTWARE 
DLA PC/XT/AT/PS2 PROSTO Z USA 

Obejmuje ponad 2000 dysków z tysiącami programów takimi 
jak bazy danych, edytory tekstów, programy kalkulacyjne, fi¬ 
nansowe, antywirusowe, systemowe, komunikacyjne, języki 
programowania grafikę, gry i wiele innych 

CENA DYSKU 5 1/4 ’ z programami 
CENA KATALOGU 2 dyski 5 1/4” - 
Powyżej 5 dysków — 10% rabatu 
Powyżej 10 dysków — 20% rabatu 

NASZ ADRES: 
PUBLIC DOMAIN SERVICE 
Skrytka poczt.1172 
40-001 Katowice 1 
tel. 512-109 

- 37000 zł 
16000 zł 
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DRUKARKA STAR 
to nowa, szybsza LC-10 

LC-20 
• Prędkość druku: 180 zn./sek. 

• Jakość druku: standard oraz 
NLQ 

• Traktor pchający 

• „Parkowanie” papieru 

• Automatyka oddzierania papieru 

• Interfejs Centronics 

Cena 2.500.000 (orientacyjna cena detaliczna) 

DRUKARKA LC-200 
— Star znów ustanawia nowy standard! 

•* Max. prędkość druku: 
225 zn./sek. 

• Druk kolorowy 

• Możliwość podawania papieru 
od dołu 

• Traktor pchający i ciągnący 

• „Parkowanie” papieru 

• Automatyka oddzierania papieru 

• Interfejs Centronics 

Cena 3.900.000 
(orientacyjna cena detaliczna) 
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Przedstawicielstwo w Polsce 
ABC Data Warszawa 
ul. Waliców 13 

tel. 24-11-43 
24-78-35 

tx. 816-423 



MOZGMOCCSOfi! 
to rewelacyjna polska gra przygo¬ 
dowa firmy COMPUTER ADVEN- 
TURE STUDIO dla Atari XL/XE 
(taśma + opis), dla Spectrum Ti- 
mex, Junior (taśma + opis), dla 
Atari XL/XE (dyskietka + opis). 
Cena zestawu — równowartość 
2,5 USD. Test w Bajtku nr 10/89. 
Zamówienia prosimy kierować: 

COMPUTER 
ADVENTURE STUDIO 

ISy 

32-700 Bochnia, ul Kazimierza 
Wielkiego 37/45 
tel. (0-197) 242-47 godz. 8- 16 

UWAGA! 
Nawiążemy współpra¬ 
cę z autorami orygi¬ 
nalnych polskich 
programów i scena¬ 
riuszy. 

B4 

JOYSTICKI do Atari 

Commodore, Spectrum, 

Amstrad precyzyjny me¬ 

chanizm specjalne styki, 

kable do joysticka z wtycz¬ 

ką 6 m-cy gwarancja inter- 

face do Spectrum 

Wysyłka natychmiastowa 
za zaliczeniem pocztowym 

ELEKTROMECHANIKA 

ul. Cegielmama 17 

32-410 DOBCZYCE 
B-9 

Wojewódzkie Przedsiębiorstwo Handlu Wewnętrznego 
Oddział w Tychach 

VID€OMT 
43-100 Tychy, AL. ZMP 77 

tel. 276975 
poleca między innymi 

— sprzęt komputerowy 

Atari • Commodore • Amstrad • IBM PC XT/AT/PS 2 
— drukarki STAR EPSON AMSTRAD 

Sprzęt audiowizualny 

• anteny satelitarne 
• aparaturę badawczo nau¬ 

kowa 

magnetowidy 
OTV PAL/SECAM 
Vdeoskopy 
kamery 

Udzielamy gwarancji, prowadzimy naprawy pogwarancyjne Zapew¬ 
niamy o atrakcyjnych cenach. 

B7 

V. 

Serwis Komputerów 

Katowice, ul. Armi Czerwonej 22/53 tel. 598322 (su- 
perjednostka) IX piętro 
poleca naprawy: 
• ATARI 600 800, 65, 130 XL, XE 
• COMMODORE 16, 116,+4, 64, 128, 1280, AMIGA 
• DISK DRIVE 1541, 1570, 1571, 1050 
rozszerzenie pamięci: 
• ATARI 600XL, COMMODORE 16 116, do 64kb 
• ATARI 800XL, 65 XE do 130 kB 
• AMIGA 500 do 1 MB 
godz 9-11,15-18 

SB 30 

W Warszawie 1 MKR0MAN 
rozpoczęła 
działalność 

NOWA GKŁDA 

oferuje: 
1 Programy i literaturę dla kompute¬ 

rów Atari XL/XE/ST Commodore 
16/116 +4/64/128/ Amiga Spec¬ 
trum. Timex na miejscu lub za zali¬ 
czeniem pocztowym 

2 Dla Atari XL/XE oprogramowanie na 
CARTRIDGEU 

KOMMJT0IOUI 
3 Przystawki „UNIWERSAŁ TURBO” 

dla magnetofonów firmowych, umo¬ 
żliwiające zapis i odczyt programów 
zarówno w systemie Blizzard jak i 
Turbo 2000 

Odbywa się ona w budyn¬ 
ku Szkoły Podstawowej nr 
5 przy ul. Przybyszewskie¬ 
go 45 (Żoliborz), w soboty i 
niedziele w godzinach 9— 
17. Inauguracja odbyła się 
1 grudnia przy udziale 
przedstawicieli „Bajtka”. 
Reportaż z giełdy w jed¬ 
nym z najbliższych nume¬ 

rów. 

4 Naprawy zasilaczy, magnetofonów 
klawiatur w komputerach Atari, 
Commodore, Spectrum, Meritum. 

5. Dla użytkowników Elwro 800 pro¬ 
gram kopiujący taśma — dysk 

6. Dodatkowe akcesoria dla kompute¬ 
rów domowych. 

Ponadto wykonuje i naprawia nietypo¬ 
we urządzenia elektroniczne. Informa¬ 
cje na miejscu lub za załączeniem ko¬ 
perty zwrotnej 

Adres: MICROMAN 
40-181 Katowice 
ul. Osikowa 66 
tel. 585-106 B6 

ATASERW 
43-100 TYCHY 

ul. Lencewicza 46/3 
tel. 27 69 66 

oferuje świetne rozwiązania 
sprzętowe 

do ATARI XL/XE; 

1. TURBO DOS — wspaniały 
DOS na kartridżu 
2 TOP DRIVE — do stacji 1050, 
LDW 2000, CALIFORNIA 
samodzielny montaż — (rec. IN- 
FORMIK 111/88) 
3. INTERFEJS CENTRONIKS 
4 ROZSZERZENIA PAMIĘCI 
5 BASIC XE —kartridż 
6 TUR DOS +BUG65 + MAC65 
-kartridż 
12 miesięcy gwarancji. Informacje 
i zamówienia telefonicznie (wtorek 
8-12, środa, czwartek (16-18) i li¬ 
stownie po otrzymaniu koperty 
zwrotnej. 

B 16 

Mori Turbo 
(?§ 

Nowy system transmisji danych 
z magnetofonem przyspieszony 
do 6700 bodów 

Komplet 
— cartridge 
— oprogramowanie 
— przeróbka magnetofonu 
— instrukcja obsługi 
— 12 miesięcy gwarancji. 

Instalacje wykonujemy na po¬ 
czekaniu 

Interfejs do zwykłego magneto¬ 
fonu 

Duży wybór oprogramowania w 
standardzie TURBO 2000 
Informacja: 

Tel 33 40 91 
Korespondencja i wykonywa¬ 
nie usług: 

MUEL ul. Cząstkowska 30 
01 - 678 Warszawa 

B 31 

COMPUTCB - S€ftVIC€ 

Naprawy komputerów 
COMMODORE, IBM, SPECTRUM 
TIMEX 
oraz serwis i przeróbki zasilaczy 
druKareK. monitorów (EGA, CGA, 
HERCULES) 
Kraków ul Wadowicka 3 IV p p414 
415 
tel (012) 66-25-22 w 286 godz. 9—15 

B69 

Szukam 
gier na komputer 

„New Brain”. 

Kontakt' 
Donata Stężała, 
50-250 Wrocław 
ul. Niedzielskiego 8/8 

B70 

KUPIĆ-SPRZEDAM 

ZAMIENIĘ 
Każdy, kto przyśle do nas wycięty z Bajtka kupon (odbitek nie bę¬ 

dziemy honorować), może zamieście krótkie ogłoszenie. Maksymalna 
długość ogłoszenia — piętnaście słów razem z adresem, drobne 
odchylenia do zaakceptowania. Ogłoszenie może dotyczyć sprzeda¬ 
ży, kupna lub zamiany komputera i akcesoriów — wielkiego typu 
urządzeń zewnętrznych, programów i literatury, używanych i nowych, 
pod warunkiem, że oferta dotyczyć będzie pojedynczych sztuk. Ogło¬ 
szenia drukować będziemy kolejno w miarę ich napływania. Zastrze¬ 
gamy sobie prawo niewydrukowania oferty, w razie podejrzeń o pró¬ 
bę sprzedaży hurtowych ilości towaru, oraz prawo do zmiany zasad 
akceptowania ogłoszeń. Piszcie na nasz adres, z dopiskiem na koper¬ 
cie — Kupię-Sprzedam-Zamienię. 

Ew*;®-' R 



SV119 

junior 

2 Fire 
6 Blaszanych styków 

Prosty mechanizm 

#- 

SV124 

Turbo 

6 M krostykow 
AutoFire 

Drążek lotniczy 

SV120 

Junior—Stick 

2 Fire 
6 Blaszanych styków 

Uchwyt pistoletowy 

SV123 

Supercharger 

2 Fire 
6 Mi krostykow 

Ergonomiczna budowa 
Precyzyjny mechanizm 

SV122 

Ouickjoy II 

2 Fire 
6 Blaszanych styków 

AutoFire 
Drążek lotniczy 

SV126 

Jet Fighter 

2 Fire 
6 Mkrostykow 

AutoFire 
ACS-Regulator 

szybkości AUTO 
Obsługa pod kciuk 

Drążek lotniczy 

^ _.mr 

SV125 

Superboard 

6 Fire 
10 M krostykow 

AutoFire 
Cytrowy wyświetlacz 

czasu 
Sygnał dzw ękowy 

Przełącznik dla 
leworęcznych 

Drążek lotniczy 

SV130 

IR Infrared 

1 Fire 
5 M krostykow 

Podczerwień 
Daleki zasięg 

Odbiornik 

SV128 

Megaboard 

4 Fire 
10 Mikrostykcrw 

AutoFire 
6 cyfrowy stoper 

ATM — Ant Tślt Mechamsm 
Fire Pad 

SV140 
Enterprice 

2 Fire 
6 Mi krostykow 
AutoFire 
ACS — Regulator 
szybkości AUTO 
Drążek lotniczy 
„kierownica 
Kabel 4 m 

□ 'Kr 

SV 201 

Ouickjoy M 5 

13o IBM XT/AT 
(kompatybilnych) 

Współpracuje z Game-Card 
lub T/O Card 

2 Fire 
2 AutoFire 

6 M krostykow 
Wybór AUTO 

PSC — Regulator XY 
Sygnalizacja Świetlna 

„ Fire 
ASO — Regulator szybkości 

AUTO 

SV 202 

M 6 analog 

Analogowy 
DO IBM XT/AT 

(kompatybilnych) 
Współpracuje z Gamę Card 

lub T/O Card 
2 Fire 

r 

SV 210 

Gamę Card 

Do IBM XT/AT 
kompatybilnych) 

D^konaie pracuje 
z M 5 M 6 

* 

SV127 

Top Star 

2 Fire 
6 Mikrostykow 

AutoFire 
Przezroczysta obudowa 

SAS — Shock Absorbing 
System 

Platynowane części 

SV 500 

Van3 

Pudełka na dyskietki 
80 sztuk 3%’ 

Zamkmęcie/ia klucz 

SV 510 

Van5 

Pudełko na dyskietki 
80 sztuk SW 

Zamknięcie na klucz 

X. 

W0* 

y 



SV 119 
SV120 

SV122 
SV124 

64900 
74900 

89900 
109 900 

SV123 

SV125 

SV126 
SV127 

119900 
239 900 

169 900 
249 900 

SV128-319900 

S V130 - 339 000 

SV140 - 389 900 
SV 201-249000 

S V 202 - 229 000 
SV 210-219000 

SV 500-119000 
SV 510-119000 

sprzedaż hurtowa sv 201 + SV 210 - 439 000 udziela informacji 
tel. 23-98-53 SV202 + SV 210-399 000 tel. 662-35-16 

• Należy przesłać pieniądze przekazem tele¬ 
graficznym (duży zielony blankiet) wraz z do¬ 
kładnym symbolem joysticka na adres: 

„TAL” Sp. z o.o. 
skr. poczt. 51 

02-105 Warszawa 21 

Czas realizacji zamówienia 3-6 dni. 

• Można również wpłacić pieniądze na konto 
(w banku lub na poczcie) naszej firmy: 

Do każdego joysticka za¬ 
kupionego w firmie 
„TAL” lub u naszych 
sprzedawców dołączamy 
kupon konkursowy, któ¬ 
ry po przesłaniu na adres 
firmy upoważnia do wzię¬ 
cia udziału w losowaniu 
nagród. Losowanie od¬ 
bywa się kążdego ostat¬ 
niego dnia miesiąca. 
Pierwsze losowanie — 
31 XIII990 r. Do wyloso¬ 
wania: monitor kolorowy, 
100 joysticków i inne ak¬ 
cesoria komputerowe. 

„TAL” Sp. z o.o. 
PKO BP 1/0 Warszawa 

Nr 1515-505345-136 

PROSIMY O PODANIE DOKŁADNEGO ADRESU 

Adres firmy: „TAL” Sp. z o.o., Mikowa 45, 
02-411 Warszawa 

szukaj znaku 

tel. 23-98-53 sprzedaż hurtowa 

fax: 659-12-35 
tel. 662-35-16 udziela informacji 

tam znajdziesz joysticki 



NIE TYLKO KOMPUTERY 

ł 

* 
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Pytanie to wcale nie 
jest śmieszne, 
zwłaszcza jeśli jest się 
pełnym wrażeń po 
pokazie „Musie 
Equipement”, 
zorganizowanym przez 
firmy Langowski 
i Vicomus. 
Przedstawiono tam 
wszystko to, co jest 
potrzebne do tworzenia 
muzyki. 
Był to wprawdzie sprzęt 
elektroniczny, 
lecz kdyboard firmy KORG 
czy YAMAHA 
z powodzeniem 
naśladowała całą 
orkiestrę symfoniczną. 

toś powie, że jest to 
muzyka elektroniczna, 
komputerowa. W tym 
miejscu należy 

wytłumaczyć zasadniczą różnicę 
między muzykę komputerową 
a elektroniczną. Muzyka 
komputerowa to taka, która używa 
komputera jako szybkiej maszyny 
liczącej, mogącej wspomóc 
kompozytora. Jest to 
wykorzystanie komputerów 
(stworzonych do ogólnie znanych 
celów) w muzyce, a muzyka 
elektroniczna nie korzysta 
z komputerów jako takich, 
lecz z różnych instrumentów 
będących cudami techniki 
w równym stopniu jak komputery. 

Przepraszam, skłamałbym, 
jeśli stwierdziłbym, iż muzyka 
elektroniczna nigdy nie korzysta 
z komputerów. 
Oczywiście, korzysta, lecz też 
w odmienny sposob. Na przykład 
komputer Atari ST, zaprzęgnięty 
do tworzenia muzyki 
elektronicznej, nie będzie używał 
własnego generatora dźwięków, 
lecz tylko przetwarzał i obrabiał 
dane dostarczone mu przez MIDI. 

To właśnie MIDI — uniwersalny 
interface muzyczny do 
komputerów — zunifikował 
przetwarzanie muzyki przez 
komputery jako takie. 
Obecnie nie tworzy się już 
profesjbnalnych programów 
muzycznych generujących dźwięki 
przez wbudowane układy 
komputera, tylko takie, które jak 
najsprawniej potrafią poddać 
obrobce dane dostarczone przez 
MIDI. 

Wróćmy do problemu maszynki 

naśladującej w jednym ze swych 
trybów np. orkiestrę symfoniczną. 
To, co słyszymy, jest bliskie ideału 

Ibo... jest idealne. W żaden 
sposob ucho ludzkie nie rozpozna, 
czy dany fragment był zagrany 
przez dwudziestu muzyków, 
czy może był wywołany 
przyciśnięciem jednego klawisza. 
Jest to oczywiście ułatwienie dla 
muzyków, kompozytorów, 
lecz czyż nie prowadzi to do 
spłycenia sztuki, jaką powinna być 
muzyka? Są różne opinie na ten 
temat. 

A ty, Czytelniku, zapewne też 
chciałbyś mieć ponad tysiąc 
rożnych instrumentów muzycznych 
(o realnych dźwiękach) w jednym 
„pudełku”, stojącym w rogu twego 
pokoju. Piękna wizja, lecz to 
„pudełko” nie wystarczy, zawsze 
trzeba będzie mieć słuch 
muzyćzny, talent i to co zwane jest 
>iskrą bożą<, aby tworzyć muzykę 
w pełnym znaczeniu tego słowa. 

Co widziałem na owym pokazie 
instrumentów muzycznych? Były 
tam klawiatury z wbudowanymi 
stacjami dysków, na karty 
magnetyczne. Większość 
tych urządzeń posiadała 
wyświetlacze ciekłokrystaliczne, 
na których stale były podawane 
informacje dla użytkownika. 
Na pewno niektóre z tych cudów 
elektroniki w swym skomplikowaniu 
prześcignęły niejeden komputer, 
np.: niektóre ekrany 
ciekłokrystaliczne przedstawiały 
wielofunkcyjne menu, po którym 
można się było poruszać na 
sposob taki, jak jest to 
zrealizowane w X-TREE lub 
NORTON COMMANDER-ze. 

Dzięki możliwościom układów 

elektronicznych mieszczących się 
pod klawiaturami można było 
modyfikować obwiednie dźwięku, 
nuty, częstotliwość i wszystko 
inne, co w jakikolwiek sposób 
łączy się z tworzeniem dźwięków. 
Prawie wszystkie instrumenty 
posiadały kardynalny zestaw 
efektów specjalnych, jak bicie 
dzwonow, odgłos przejeżdżającego 
pociągu, krzyk kobiety, śmiech, 
deszcz, fale morskie itd. itp. 
Większość klawiatur reagowała na 
siłę nacisku na klawisz. 
Własną kompozycję można było 
ułożyć, wprowadzić do pamięci 
maszyny bądź na dyskietkę. 

Te maszyny nie są tworzone dla 
przyjemności dyletantów, 
lecz zostały wyprodukowane 
z myślą o profesjonalistach, 
aby pomóc i przyśpieszyć 
tworzenie dzieł muzycznych. 
Dla maluczkich zostały 
wyprodukowane maszynki 
o odpowiednio mniej 
skomplikowanej budowie. 

Poza klawiaturami muzycznymi 
na rzeczonym pokazie były 
generatory tonów, moduły 
dźwiękowe i rożne miksery. 
Generatory tonów i dźwięków są 
częścią systemu MIDI —to one 
generują dźwięki, które potem 
może przetwarzać komputer. 

Reasumując: szybki postęp 
w dziedzinie elektroniki 
spowodował lawinowy rozwój 
i powstawanie nowych — coraz 
doskonalszych instrumentów 
muzycznych sterowanych 
mikroprocesorami. Maszyny owe 
Dzisiaj są rewelacją na skalę 
światową, lecz zapewne Jutro będą 
tylko historią... 

Brómba 


